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To już trzeci raz spotykamy się w od- 
świeżonym, zupełnie amigowym „Wyda- 
niu Specjalnym CS". Zgadzamy się, że 
obecna nazwa naszego magazynu nie jest 
adekwatna do nowej formuły pisma, ale być może od nowego roku wystartujemy z nowym, zmodyfiko- 
wanym tytułem. 

Sytuacja z Amigą w dalszym ciągu nie jest klarowna, a jej dalsza przyszłość, to wciąż jeszcze za- 
gadka. Owszem wznowiono produkcję A1200 i to cieszy. Martwi natomiast jej cena porównywalna z 
legendarną już konsolą PlayStation. Dodatkowo martwi fakt, że zbyt dużo liczących się firm softwa- 
re'owych zrezygnowało z produkcji gier na Amisię. Z gigantów w tej dziedzinie, jedynie OCEAN za- 
powiada na ten rok cztery nowe gry. Nie ma wśród nich osławionego „TFXa”, który to ostatnio namie- 
szał w amigowym światku. Do tego zamieszania przyczynił się również „Świat Gier Komputerowych" 
— pismo guru dla wielu skołatanych życiem amigowców - w którym to zamieszczono recenzję progra- 
mu którego faktycznie nie ma na rynku i szybko nie będzie. Zamieszczanie takich bredni, to kompro- 
mitacja dla tego pisma, które wszelkimi metodami próbuje podtrzymywać swoją popularność wśród 
amigowców. Oczywiście gardzimy takimi metodami, ale... na tym koniec gderania. Pakujemy graty i 
lecimy do Londynu na jesienny ECTS szukać śladów Amigi. Jak wrócimy, wszystko Wam opiszemy. 
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Druga część opisu gry ę 8 
„K 240” a także „Robinson's 

Requiem”, „Subwar” i garść 
tipsów. 


Dalszy ciąg dyskusyjnego 
artykułu „Amiga kontra 
reszta świata” 























recenzja książki 

wydawnictwa Lupus Jak 

zostać „włamywaczem”, 

którą znajdziesz w dziale 
_'_. sprzęt. 


W tym miesiącu 
„Colonization”, „Oldtimer”, 
„Tower of Souls”, „Skids”. 


Opis dopalacza i myszki 
6 razy „Dizzy” i „Liberation” 





Opis edytora tekstu 
„Amitekst” 


Zapowiedzi nowych guer 
„Blitz”, „Poltergeist”, 
„Battlefield” 


Pod wspólnym tytułem 
„Mirage” nie śpi znajdziecie: 
Steel World, Gate 2 
Freedom, Pechowy Prezent, 
Cyberforce. 


W listach polemika z Czy- 

telnikami - co Was martwi 2 
w czym możemy Wam po- 
móc. 


wydanie specjalne © NR INDEKSU 355364, ISSN 1230-9052 © ADRES 
REDAKCJI al. Marsa 6 04-202 Warszawa tel. 15-42-20 

(w godz. 9-17) e REDAKCJA: Marek Suchocki (ręd. 

nacz.), Dariusz Kazik (z-ca red. nacz.), Rafał Belke (red. prowadzący) © WSPÓL- 
PRACA: L. Krowicki, A. Ambroziak, A. Barczynski, L. Zaciura, M. Bakuliński. 
e KOREKTA Michalina Nowakowska © ŁAMANIE COMPUTER GRAPHICS STU- 
DIO al. Marsa 6, tel. 15-42-20 © DRUK DWH VEGA W-wa, ul. Konstruktorska 3a 
e Reklamy przyjmowane są w redakcji. Za treść ogłoszeń redakcja nie odpowia- 
da. Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji materiałów. Nie 
zamówionych materiałów redakcja nie zwraca. 





j | A EU 


„MIRAGE” NIE ŚPI 





Wakacje, zastój w gierkach, nowości niewiele, firmy zbierają siły na jesień, nato- 
miast w MIRAGE SOFTWARE pełno nowych projektów. 


STEEL WORLD 





To gra podobna do „FLASHBACKA"”: 
ładnie animowany bohater przemieszcza 
(0 GICC ZZIEWIC CZNA NAA ZAoTOH 
CEEIMo liil OCZS | 
EAC CY EEE CZ ALOJoSUNTEZ) 
terminali i komputerów z własnym syste- 
mem operacyjnym. Gra zapowiadana jest 
na początek września. 
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ELBOX 500/2MB 
" Rozszerzenie do Amigi 500 Test: C4A 10/95, : : 
dd zenada. BORRCCZERE | 
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Rozszerzenie do Amigi CDTV 224 || GE 
o 2 MB FAST RAM 
Test: AMIGA 12/94. 
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Rozszerzenie do PA 20 
o 4 MB.32<bi PY SE 
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ELBOX 600/1MB 


Rozszerzenie do Amigi 600 
do 2 MB CHIP RAM. 

9 zł (bez zegara) 

' zł (z zegarem) 


Rozszerzenie do Amigi 500+ 
do 2 MB CHIP RAM. 


30 złi 
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Zamówienia: ELBOX e 30-104 KRAKÓW 45,s 9 © TEL (012) 23 66 77 w. 10 48 e FAX (0 12) 2236 


SPRZEDAŻ DETALICZNA I HURTOWA 
AMIKOM Biatystok, ul. Piłsudskiego 38 EOB atowice, ul. Skargi 6 (Supersam) AGNUS COMPUTERS Rybnik, ul. Sobieskiego 23 

MICROMAN Bielsko Biata, pl. Wolności 3 3 s Koszalin, ul. Zwycięstwa 190 MICROMAN Rybnik, Rynek 4 

VIDEOBIT Bielsko Biała, ul. Barlickiego 10 8 Kraków, ul. Wiślna 8 DABI KOMPUTER Rzeszów, ul. Podwistocze 46 

SEPTIMA Bydgoszcz, ul. Świętojańska 2 B F Kraków, ul. Krzyża 6 z DYNAMIC COMPUTER Sosnowiec, ul. Modrzejowska 16 
VIOLIN Chetm, ul. Lwowska 18B OMPUTERY Lublin, ul. Okopowa 6 BLANKA Stargard Szczeciński, ul. Wielkopolska 9 
AMI-COMM Gdańsk, ul. Wały Jagiellońskie „| E £ódź, ul. Piotrkowska 111 ENTERPRISE 2 Stargard Szczeciński, ul. Szczecińska 92 
ANIMART Gdynia, ul. Olsztyńska 15 BAJP Nowy Sącz, ul. Wąsowiczów 10 ADMIRAL COMP Szczecin, ul. Monte Cassino 37 

MAWIX Gdynia, ul. Jana z Kolna 3 V Olsztyn, ul. Wolności 2/3 = VANGELIS Toruń, ul. Spokojna 29 
TOMBA Gdynia, ul. Śląska 33 Opole, ul. Wyszomirskiego 1 VIDEOBIT Tychy, ul. Hlonda 77 

BASTA Katowice, ul. Drozd B Poznań, ul. Mielżyńskiego 16 AMIGA Warszawa, ul. Batorego 10 
CATOM Katowice, ul. Mi Poznań, ul. Wierzbięcice 31 HDP ELECTRONICS Wrocław, ul. Kościuszki 4 IVp 
GEPARD JOY 





Katowice Poznań, ul. Roosevelta 9 AMICOM Zamość, ul. Piłsudskiego 14/82 
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„MY NIE MAMY KONKURENCJI” 





NAZWA TYP CENA 


18 (AMIGA) animacje wyłącznie dla dorosłych ..... D 

2 Unlimited (AMIGA) moduł The Real Thing grupy 2Unlimited D 

ABASE 2.1 (A500+/600/1200) najlepsza baza danych PD U 

ACTION REPLAY (A1200) odpowiednik sprzętowego Actlona U 

ALIEN BREED 3D (A1200) Doom na Amigę, obszerna lokacja G 

AMIGA GNU CHESŚ 1.0 (AMIGA) doskonałe szachy G 

AMOS Progs (AMIGA) małe przykładowe programiki w Amosie U 

ALADYN (41200) 1 etap gry na podstawie filmu Disneya G 

ASTRO 22 (AMIGA) astrologia dla każdego U 

AWORLD (AMIGA) atlas świata, mapy, dane, zestawienia U 

BANSHEE (A1200) 1 etap najlepszej strzelaninki świata 6 6 zł 
BOMB PAC (A1200) miner 8. pacman w jednym G 

BOPPIN (AMIGA) uwalniasz duchy swoich kosmicznych braci 6 

BOULDER DASH (AMIGA) zjadacz diamentów wakcji ...... G 

BOUNCE'N BLAST (AMIGA) musisz przejść zaczarowany świat 6 

BRATWURST (A1200) latasz pojazdem w labiryntach, 2 graczy G 

BREAKIN BRIKS (A1200HD) super paletkowa odbijanka, LHA 6 

BREAKING HEADS (A500+/600-2Ram/A1200) karate, 3 dyski 6 

BRUTAL PAWS OF FURY (AMIGA) karate, | przeciwnik 6 

CANNON FODDER Il (AMIGA) dodatkowe 4 levele tego przeboju G 

CANNON FODDER Il (AMIGA) następne 4 levele (kosmiczne) G 

CARD GAMES DELUXE (A1200) Poker 6. Black Jack, 3 dyski 6 

CHANEQUES (A500+/600/1200) gra podobna do Lemmingów, 2D .....6 

CHARR (AMIGA) to samo co TANKS, dużo nowych broni G 

CINDY CRAWFORD (AMIGA) zdjęcia znanej modelki, 2 dyski D 5zł 
CINDY GRAWFORD AGA (A1200) to samo, tylko AGA, 2 dyski 5zł 
QLASSIC ARCADIA (AMIGA) dla małych dzieci .... 

COLONIAL CONQUEST II (AMIGA) strategia kosmiczna 

COOKIE (AMIGA) dla małych dzieci, zbierasz składniki zupy 
GROAK (AMIGA) przeprowadzasz żabę przez zatłoczoną jezdnię 
QYBERGames (AMIGA) walki na miecze, niesamowita grywalność 
CYBERMAN (AMIGA) zjadacz kropek w 3 wymiarach 
CYBERSPHERE (AMIGA) super odbijanka 

OYBERTECH (A1200) coś jak Alien Brae, chodzisz komandosem 
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DEATH MASK (AMIGA) Amigowy Doom, 1 pełny poziom 6 zł New 
DIGI BOOSTER (AMIGA) 8 kanałowy program muzyczny, demo, 2D U 6 zł New 
DIGITAL BREADBOARD (500+/600/1200) pakiet dla elektroników -..... U 47 
D06 FIGHT (AMIGA) walki samolotów i śmigłowców, 2 graczy G 6 zł New 
DYWAMIC SKIES (AMIGA) mapa nieba, galaktyki U 5 zł 
ECALC (AMIGA) okrojona wersja ECalc PLUS U 82 
ECALC PLUS (A500+/600/1200) arkusz kalkulacyjny z opisem —....... 20 zł PL+ 
EDWORD (AMIGA) edytor tekstu z polskimi fontami i opisem U 10zł PL 
EPOCH MASTER (AMIGA) kalendarz, notes, arkusz U 5zł 
ERIC SCHWARTZ (AMIGA) jajczarskie animacje, 5 dysków 20zł 
EROTICA (AMIGA) zdjęcia dla dorosłych D 4zł 
EROTICA AGA (A1200) to samo, tylko AGA, 3 dyski Do 12złNew 
FEARS Il (A1200) DOOM na AMIGĘ, obszerna lokacja 6 6 zł New 
FILER (0S2HD) konkurent dla OPUSA, LHA U 5zł 
FRIDAY NIGHT POOL (AMIGA) najlepszy bilard PD ....? G 6 zł New 
GALAGA Il (AMIGA) super strzelanina z automatów G 5 zł 
GFXLab24 (A1200) pakiet do obróbki grafiki, coś jak ADPro 10 zł New 
GFX Tools 1 (A500+/600-2Ram/A1200) do konwersji GIF, PCX U 10 zł New 
GIDDY (AMIGA) chodzisz gościem z wielkimi łapami, przyg.zr G 6zł 
GLOOM (A1200) najlepszy Wolfenstein na Amigę, krwisty G 6 zł New 
GLOOM Next (A1200) następne super levele, 2 dyski 6  12złNew* 
G0LD ED 3.03 (0S2HD) doskonały edytor dla programistów LHA U 10złNew 
GRAVITY FORCE 2 (AMIGA) coś jak Roketz,2 rakiety, 2 graczy 6 4zł 
HIGH OCTANE (AMIGA) wyścigi samochodowe z góry G 4zł 
HOl (AMIGA) platformówka ze smokiem, dużo dobrej zabawy 6 6 zł 
HOl AGA 1420 ) to samo, wersja AGA 6 6 zł 
HOT BLOX (AMIGA) najlepszy tetris dla A500/600 6 6 zł New 
HYDROZONE (AMIGA) wektorowe gwiezdne tunele, zręcznościowa 6 62zł 
HYPERACE (A500+/600/1200) wyścigi samochodowe, 3 dyski 6 12złNew 
IMAGE KNIFE (A1200HD+Fast) program do obróbki grafiki U 15złNew 
IMAGE STUDIO (0S2HD-2Ram) największy konkurent Image Knife U 15 zł New 
ITS THE PITS (0S2HD-2Ram) latasz pojazdem, tunele... LHA G 5 zł New 
JOUSTER 3 (AMIGA) latasz i strącasz przeciwników „6 6 zł New 
KICK START 1.3 (A1200) system 1.3 A500 dla A1200 U 3zł 
KNOTTY (A1200) gra logiczna, super grafika G 6zł 
LEMMINGS REVENGE (HD-2Ram) jajczarska animacja, LHA D 5zł 
LET'$ GO DANCE 1 (A500+/600/1200) 1 moduł dance D 4zł 
LET'$ 60 DANCE 2 (AMIGA) 2 moduły typu dance-techno D 4zł 
LYNX 1.018 (0S2HD) kolejny doskonały pakiet do obróbki GFX U 15zł New 
* (AMIGA) - program działa na wszystkich Amigach 1 MB 

* TYP: 6 (gra), U (użytek), D (demo), New (nowość) 





* Znaczek "+" - dodatkowo dostajesz coś EXTRA 
* Znaczek "PL" - pełny opis po polsku! 


- oznaczenie (A500+/600-2 MB RAM/A1200) - program wymaga 2 MB RAM i 052.x/3.x 
- oznaczenie (052HD-2 MB RAM) - program wymaga systemu operacyjnego 2.x/3.x, 
dysku twardego (HD), minimum 2 MB RAM 


Zamówienia prosimy kierować na adres: 


PROline s. c. 

P. 0. Box 36 
05-400 OTWOCK 
tel. (0-7) 779-45-74 
(od godziny 17 do 19) 


SPRZEDAŻ ZA ZALICZENIEM POCZTOWYM PO DOLICZENIU KOSZTÓW PRZESYŁKI 





Po tylu latach popularności gier zręcznościowych i platformo- ? 
wych chciałoby się rzec — wszystko już było. Tymczasem ta z 

pozoru sztampowa gierka ma wiele nowych pomysłów. Otóż 

głównym bohaterem jest tu łowca wirusów, którego obsza- 
rem działania jest wnętrze komputera. W Polsce firma MIRA- 
GE SOFTWARE rozważała możliwość wprowadzenia tej gry 
na nasz rynek, ale ostate- 


cznie rozmowy utknęły w 
martwym punkcie. 
MS 


.. 
jeo/.1W.UNSJ X-FIGHTER 


Gdy czytacie te słowa, na rynku (ale Użytkownicy CD32 mogą zacierać ręce: 
pewnie nie na naszym...) powinna być  ENSVZNLEVZIELLCNY CIEN CYZIC 
już gra „COALA” - symulator helikop- | KAENATZSILEKSPEZAT NSL 
[TZW ELI CLCWNLEZYANKCJCYJ | Amig obejdą się smakiem). 32 różne po- 
wszystkie śmigłowce bojowe mają ja- | FZESENINNZUJCONASIELUWZUENKSICCY 
kąś bojowniczą nazwę: Apache, Com- BESSZSELCNCUJ SA CYNA CAN NIECEAMIE 
manche itp. Autorzy postanowili więc FEYSYZUCES CT W ECUYZISACCACYCIA 
|CECOWZZNICWNIIOJCASEJ zwykle: w mordę go i nożem. 
miał miłą i puszystą nazwę. Gra jest 
bardzo realistyczna; włożono 
mnóstwo pracy, aby gracz nie spotykał się w kółko z tymi samymi, prymitywnymi algoryt- 
mami. System Virtual Kockpit powoduje, że możemy nie tylko obracać głową na boki — — 
kiedy patrzysz na wroga, już w niego celujesz! Coś jak z działkiem w „Błękitnym Gro- 
mie”. Można sobie ponadto stworzyć od podstaw własną misję. 

Oprócz wersji na AGĘ, gra ma ukazać się na ECS, ale ciągle trzeba będzie procesora mi- 


nimum 020. 2 ż x św 
TINY TROOPS 


Około września ma ukazać się gra „TINY TROOPS" firmy PHOENIX. Autorzy określają ją 
jako »skrzyżowanie „CANNON FODDER", „LEMMINGÓW” i „DUNE 2*«. Dowodzimy od- 
działem malutkich Obcych i naszym zadaniem jest zapanować nad danym kawałkiem tere- 
nu. Oczywiście przeszkadza nam w tym wroga grupa. Wszystko dzieje się w czasie rzeczy- 
wistym. Nie jest to jednak zwykła siekanina - trzeba sobie opracować strategię i odpowied- 
nio do sytuacji uzbroić oddział (spory wybór broni). Jednak żeby osiągnąć cel, trzeba roz- 
wikłać kilka zagadek. Jeśli np. wysłaliśmy kilku wspinaczy, aby podłożyli bomby na szczycie 
wzgórza i ci niewdzięcznicy stracili siły w połowie drogi, wysyłamy oddziałek z miotaczami 
ognia, który zapali zarośla u podnóża górki i kiedy ogień przypali tyłki wspinaczom, na pe- 
wno wejdą na szczyt. 

Gra wyjdzie na dyskietkach i na krążku, specjalnie dla CD32. Nic w tym dziwnego, skoro 
„TINY TROOPS" wydaje firma MINDSCAPE, aktywnie wspomagająca CD32. „Całkiem 
sporo osób kupiło CD32, więc skoro produkujemy software na Amigę, nie byłoby fair, gdy- 
byśmy nie wspomagali także i tej platformy." twierdzi Simon Harris, producent gry „TINY 
TROOPS". 


v rm | 
CO U KONKURENCJI? 


Zapowiadany od wieków pecetowski system „WINDOWS '95" vel „CHICA- 
GO" wreszcie trafił na rynek. Recenzenci, mający styczność z wersjami beta, wy- 
rażają się bardzo entuzjastycznie o tym produkcie. Podkreślają oni, że wprowa- 
dzono wiele rewolucyjnych zmian i rozwiązań nie spotykanych dotąd w pecetach, 
takich jak: 

* odpalanie gier i programów prosto z blatu WINDOWS; 

e „PLUG AND PLAY”, aplikacja do samokonfiguracji peryferii (karty graficzne, 

muzyczne, CD-ROMyy itp.); 

e ikony dysków, na które można kliknąć i zobaczyć co mamy tam nagrane; 

e multitasking; 

e kasowanie plików poprzez przeciągnięcie ich do ikony 

kosza na śmieci; 

e nazwy plików mogą mieć do 255 znaków. 

























































Jedyne, co mogę o tym powiedzieć, to WOWI! Z WIEL- 
KIM HUKIEM ODKRYTO DLA PC TO, CO AMIGA MA OD 
PONAD DZIESIĘCIU LAT!!! Moje gratulacje. Znając jednak 
wyczyny firmy MICROSOFT pewnie połowa z tych rewelacji 
nie będzie działała prawidłowo... 


Rafał Belke 


8 METY 


POZEW ZCATEZ 
peo a Nawet na okrojonej demówce 
można bębnić długo. Jest to gra typu „DY- 
NABLASTER”, oparta na „SUPER BOM- 
BERZE” na NINTENDO: razem z przeciw- 

LI LIJ [42 
szasz się po la- 
biryncie, wysa- 
dzasz ściany i 
starasz się pod- 
rzucić bombkę 
przeciwnikowi. 
Gra jest jednak 
wyposażona w 
mnóstwo nowych atrakcji. 

Po pierwsze, gra jest na AGĘ i jest 
bardzo kolorowa. Poza tym plansze nabrały 
trójwymiarowości: murki widziane są pod 
kątem i rzucają nawet cienie. Ponadto grę 


Po wyjściu „PROJECT BATTLEFIELD” 
twórcy gry nie próżnowali. Jest gotowy no- 
wy engine 3D, który według szefa MIRA- 
GE, p. Tomasza Mazura, stanowi całkiem 
nowe spojrzenie na teksturowane gry 3D. 
Gra, która powstaje na tym engine nie ma 
jeszcze tytułu, ale według zapowiedzi wy- 
dawcy ma być przełomem. Jednakowy na- 
cisk ma być położony zarówno na opraco- 
wanie graficzne, jak i urozmaicenia, które 
spowodują, że gra nie będzie tylko zwykłą 
strzelaniną 3D. Zapowiadane są m.in. ba- 
jery takie, jak: 

* pełny ekran bez utraty prędkości, w 
pełni teksturowane środowisko, rozległe i 
pomieszczenia ze ścianami nie tylko pod 
kątem 90 stopni, 


W grze można grać we troje (dwa joysticki 
plus klawiatura), a jeśli mamy joystick adap- 


usterek tor, to możemy grać we czworo. Jeśli do tego 


EKO UŻY (ZA3 
cie. Moźna trafić na wyjście albo na 
bombkę zostawioną przez przeciwni- 
ZE O O ZITZZIZI AJ 
różnorodne bonusy. Te powszechnie 

znane (np. zwiększenie liczby bomb, 

jakie można podłożyć na raz, 

PO z CĘ Z WJ SCLSĘIA 

pełnie nowatorskie i zwariowane. 
Można na przykład spowodować, aby 
wszystkim przeciwnikom nagle zaczęły wy- 
padać na ścieżkę bomby, zgasić światło (za- 
bawa z bombkami w kompletnej ciemności 
nie należy do najbezpieczniejszych), zabez- 
pieczyć się tarczą, zamienić się z losowo wy: 
branym przeciwnikiem... Ufff. Jednym z bo- 
nusów jest wejście do gierek bonusowych. 
Będą to mutacje popularnych pacmanów, 
pangów itp., a także wyścig z czasem po 
ZEK (ACWUB 


* terminale komputerowe, za pomocą 
których można sterować wrotami, androi- 
dami i zbierać informacje o otoczeniu 
(super!), 

* znalezione przedmioty będzie można 
oglądać, używać, otwierać i składać z inny- 
mi w bardziej skomplikowane urządzenia, 

e mnóstwo sposobów na unieszkodli- 
wienie wrogów. Oprócz rażenia różnymi 
rodzajami broni można ich np. wysadzić ła- 
dunkiem z nadajnikiem, zaminować teren, 
ogłuszyć, odwrócić uwagę, a także skuć, 

e „klimaciarska” muzyka, 

e and last but not least, WIELOWĄTKO- 
WOŚĆ. Gdy system alarmowy blokuje 
przejście, można go wysadzić, ominąć za 
pomocą teleportu, włamać się do systemu 


obserwujemy z góry, a 
bohater, kiedy ma nam 
coś do oznajmienia, pod- 


Za górami, za lasami, żył sobie mądry król, który 
sprawiedliwie rządził szczęśliwym królestwem. 
Jednak złośliwemu Poltergeistowi się to nie spo- 
dobało. Zasłonił Słońce czarem i królestwo stanę- 
ło w obliczu głodu. Jedynym rozwiązaniem było os- 
łabienie złego ducha, poprzez unicestwienie jego 
wiernych sług: złej (a jakże by inaczej) wiedźmy i 
potężnego wampira. Jednak na tyle głupi, aby pod- 
jąć się tego zadania był tylko giermek jednego z ry- 
cerzy. Król obiecał mu połowę królestwa oraz 
księżniczkę za żonę i giermek wyruszył... 

Znacie „VALHALLĘ”? To „POLTERGEIST" 
jest bliźniaczą grą, tyle, że po polsku. Akcję 


nosi głowę i mówi po 

polsku! Pomijając fakt, że głos jest mniej przy- 

jemny niż w „VALHALLI”, jest to niesamowita 

zaleta dla graczy nie obcykanych w an- 
gielskim. 

Grafika jest bardzo podobna do „VALHAL- 
LI”, bohater nie powłóczy co prawda nogą, ale 
przez to chodzi szybciej. Na przemierzanie ko- 
rytarzy w tę i z powrotem tracimy mniej czasu. 
Jeśli chodzi o resztę, to nie ma wielkich zmian: 
mnóstwo zagadek do rozwiązania, przedmioty, 
dźwignie, pułapki itp. itd. 

Naszym bohaterem sterujemy za pomocą 
joysticka. Pu naciśnięciu fire mamy dostęp do 


mamy drugi komputer i serial link, 
to gra może toczyć się na osiem 
osób! Samotnicy, nie mający kogo 
zaprosić do komputera, moga zma- 
gać się z jednym, dwoma lub trze- 
ma komputerowymi przeciwnikami. 
Inteligencja procesora jest oczywi- 
ście konfigurowalna. 
Na razie istnieje tylko wersja na 
AGĘ, ale autorzy są skłonni stwo- 
rzyć wersje na A500 i CD32. 

Jednym słowem, stary pomysł w bardzo 
ulepszonym opakowaniu. Możliwość gry do 
ośmiu graczy, ponad 80 poziomów w ośmiu 
sceneriach, bogaty wybór opcji na pewno 
przyciągnie masę graczy. A jeśli ktoś (tak jak 
ja) cenił sobie bardzo „DYNABLASTERA”, 
to nie może się już doczekać pełnej wersji. 


Rafał Belke 





i wydać polecenie otwarcia albo poszukać 
kogoś, kto zna tajne przejście. 

Na razie do redakcji dotarł sam engine 
ubrany w niezłą grafikę, więc nie napiszę 
jak gra wygląda od strony praktycznej. 
Znając jednak solidność i determinację fir- 
my MIRAGE jestem dobrej myśli. 

Chyba narobiłem Wam (i sobie) niezłe- 
go smaku. Naprawdę może dojść do prze- 
łomu. Oczywiście jest to dopiero projekt, 
więc wszystko może się jeszcze zmienić 
(także na jeszcze lepsze). Oprócz wersji 
dyskietkowej (na wszystkie Amigi) jest w 
planach wydanie gry na CD32. Gra ukaże 
się prawdopodobnie już we wrześniu. 


Rafał Belke 


menu czynności. Można zbadać pole przed 
postacią, wziąć przedmiot, pomajstrować przy 
czymś, zajrzeć do kieszeni z niesionymi przed- 
miotami, a także UWAGA, UWAGA - użyć cza- 
ru i wyświetlić mapę! Ostatniej opcji bardzo mi 
brakowało w „VALHALLI”. Można oczywiście 
wgrać/zgrać naszą pozycję na dysk. 

Myślę, że „POLTERGEIST” spodoba się 
szczególnie maniakom, którzy skończyli obie 
„VALHALLE” i szukają nowych wrażeń oraz 
graczom, którym bariera językowa nie pozwoli- 
ła zagrać w angielski pierwowzór. 

Gra działa na wszystkich Amigach z 1 MB 
RAM, jednak na sprzęcie z 0,5 MB CHIP i 0,5 
MB FAST nie będzie muzyki. 


Rafał Belke 
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DAWN PATROL 





dy w 1992 roku na półki sklepowe tra- 
G fił „Reach For The Skies" - nowy sy- 

mulator lotniczy z okresu Il Wojny 
Światowej — wszyscy byli pełni zachwytów dla 
twórców tego programu, nikomu przedtem nie- 
znanej grupy brytyjskich programistów, która 
przyjęła nazwę Rowan Productions. Minęło tro- 
chę czasu i programiści z Rowan potwierdzili 
swą dobrą markę wypuszczając w 1994 roku ko- 
lejny symulator z Il Wojny - „Overlord”. | oto w 
1995 roku do sprzedaży trafił następny symula- 
tor tej grupy — „Dawn Patrol" — obejmujący tym 
razem okres walk lotniczych | Wojny Światowej. 
Miałem już okazję zapoznać się z pecetowską 
wersją tego programu, a obecnie trafiła mi do 
rąk jego wersja na Amigę. | od razu muszę poin- 
formować Czytelników - mnie, w odróżnieniu od 
większości innych recenzentów, ten symulator 
absolutnie nie przypadł do gustu! 


GO JEST GRANE... 


Atrakcyjne, kolorowe opakowanie, a w nim 
instrukcja obsługi, interesująca książka o baro- 
nie Manfredzie von Richthofenie zwanym 


„Czerwonym Baronem" (wcale nie od poglą- 
dów politycznych). No i oczywiście dyskietki z 
programem. | tu od razu miłe zaskoczenie dla 
posiadaczy „starych” Amig — program nie ma 
osobnej wersji AGA. Jednak dzięki takiej de- 
cyzji producentów, posiadaczy Amig 1200 zże- 
rać będzie zazdrość, gdy zobaczą ten program 
w wersji na PC. Różnice w jakości grafiki są 
bowiem olbrzymie i konwersję programu z 
wersji PC trudno uznać za udaną. 

Może jednak parę słów o samym pomyśle 
konstrukcji programu. Otóż „Dawn Patrol" zo- 
stał zaprojektowany jako rodzaj multimedialne- 
go podręcznika z historii lotnictwa | Wojny 
Światowej. Pomysł nie najgorszy i w dodatku 
efektownie zrealizowany (szczególnie w wersji 
na PC). Mamy więc na ekranie rodzaj książki, w 
której ze spisu treści wybieramy interesujące 
nas hasła. Następnie otwiera się odpowiednia 
stronica, a na niej, oprócz skrótowego opisu in- 
teresującego zagadnienia, widzimy okienko, w 
którym wyświetlany jest „filmik”. Jeśli mamy 
ochotę, to możemy włączyć się do akcji prezen- 
towanej na filmiku i to najczęściej mając wybór 
dowolnej strony konfliktu. Większość recen- 
zentów zachwyca się realizmem symulacji pod- 
kreślając, że twórcy wykorzystali tu ten sam 
„motor” (engine) co w „Overlordzie”. Trudno o 
większą bzdurę. Szybkość działania, duża czu- 
łość na stery, malownicze wybuchy trafionych 
samolotów niewiele mają wspólnego z realiz- 
mem I Wojny. Sceny bojowe bardziej przypomi- 
nają tu sekwencje z filmu „Bitwa o Anglię" niż z 
filmu „Asy przestworzy”. A poza tym program 
nie wprowadza tego specyficznego nastroju, 
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jaki dawał się odczuć w „Knights Of The Sky”, 
zręcznościowym „Wings” czy w „Red Baro- 
nie”. Grając w „Dawn Patrol" stale miałem wra- 
żenie, że siedzę za sterami F-15 i odruchowo 
szukałem ekranu radaru oraz HUD-u. Nie zna- 
czy to wcale, że grając w „Dawn Patrol" nie 
można się dobrze bawić. Sterowanie samolo- 
tem i sceny walki są bardzo dynamiczne i mogą 
dostarczyć wiele rozrywki — tylko na litość bos- 
ką, nie nazywajmy tego realizmem symulacji. 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


Od strony graficznej nie można programowi 
wiele zarzucić, oczywiście jeśli mówimy o stan- 
dardach graficznych „pięćsetki”. Grafika tere- 
nu i zewnętrzne widoki samolotów są napraw- 
dę wysokiej jakości, natomiast bardzo nędznie 
prezentują się kokpity. Dźwiękowo gra nie rzu- 
ca na kolana, chociaż zawiera wiele efektów 
dźwiękowych oraz nieco muzyki patetycznej. 


KRÓTKO MÓWIĄC... 


.. moim zdaniem „Dawn Patrol" można 
co najwyżej traktować jako niezłą strzelan- 
kę, ucharakteryzowaną na symulator z I 
Wojny Światowej. Traktowany w tych kate- 


goriach może zadowolić posiadaczy A500 
- dla użytkowników A1200 jest jednak 
zbyt ubogi graficznie 


Leszek Krowicki 
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ki”), które wraz z dźwiękiem tworzą horrorko- 
waty klimat. Całość prezentuje się nieżle i gra 
nie należy do najprostszych, mimo iż autorzy 
zaniechali konwersacji pomiędzy bohaterem, a 
drugą osobą. Dzięki temu panel obsługi posta- 
ci jest bardzo prosty np. aby wykonać ruch, na- 
leży wskazać kursorem myszki strzałkę na pa- 
ka. Przykrył się, położył sobie nelu, odpowiadającą kierunkowi, w jakim gracz 
pod głowę poduszkę i czekał chce się przemieścić, a następnie wcisnąć le- 
na nadejście snu. Wreszcie wy przycisk myszy. Zabranie przedmiotu jest 
jego oczy zaczęły się robić jeszcze prostsze, bo wystarczy skierować 
K ażdemu z nas przytrafia się zły sen, cięźkie, a oddech się wyrównał. Jednak na strzałkę na niego i wcienąć przycisk myszy, bez 










odłożył pustą puszkę na ros- | 
nący stosik i poszedł do łóż- %e 


który nie pozwala śnić, Budzicie się jego twarzy nie było zadowolenia, jakie zwykle konieczności użycia ikon kontrolnych 
zlani _ towarzyszyło odpoczynkowi, Maciek kręcił się i Za podsumowanie posłużą mi krótkie haseł. 







potem i przewracacie się na 
too) Boz gawiedzi 
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MARVIN MARVELOUS 
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istoria jak wiele innych: stary profe- 
IJ sor kończy pracę nad nowym wyna- 

lazkiem i aby to uczcić, zamawia tele- 
fonicznie pizzę. Wkrótce potem pojawia się 
czarny charakter, zwany w tej grze Czarnym 
Charakterem, i stara się wykraść część wyna- 
lazku. Na skutek fatalnej pomyłki obaj (Czarny i 
profesor) zostają wciągnięci do innego wymia- 





ru. Co'gorsza, wciągnięty zostaje także goniec 
Marvin, który przyszedł z pizzą dla profesora. | 
to właśnie on jest bohaterem gry. 

Tak zaczyna się gra „MARVIN MARVELOUS 
ADVENTURE” wydana przez „21 CENTURY 
ENTERTAINMENT". Jest to platformówka ze 
śladowymi elementami logicznymi. 


KIAJZYREN 4 


Na każdym etapie czeka nas długa, najeżo- 
na niebezpieczeństwami podróż, której 
uwieńczeniem jest dotarcie do budki będącej 
terminalem do następnego poziomu. Prze- 
szkadzają nam w tym różne chodzące, pełzają- 
ce i latające tałatajstwa, które można zwalczać 
celnymi kopniakami. Porozrzucane tu i ówdzie 
rzeczy służą do rozmaitych celów: za jabłka 
dostajemy punkty, zebranie stu gwiazdek daje 
nam dodatkowe życie, pomarańczami możemy 
rzucać we wrogów, a pracowite kolekcjonowa- 
„_ nie księżyców może sprawić, że przyłączy się 


do Ciebie właśnie 
księżyc, który dzięki TYTUŁ 
swoim morderczym PRODUCENT 
skłonnościom (killing GATUNEK 
moon?) wybije za Cie- DYSKI 
HD 
WYMAGANIA 


MILE WIDZIANE 


m 3 





MARVIN MARVELOUS ADV. 
21 CENTURY ENTERT.'94 


bie część wrogów. Czasami można 
zapracować nawet na całą gromadkę 
księżyców, które lecą przed naszym 
bohaterem i „oczyszczają” okolicę. A 
ta jest bardzo ciekawa — drzewa, z 
których można strząsać jabłka, zaraz 
potem * dziesiątki małych platform, 
studnie (do niektórych można wejść 
— trafiamy wtedy do bonusowego po- 
ziomu), wreszcie swoiste węże, po któ- 
rych trzeba biec, by nie wpaść do wody. 
Zdarzają się także sytuacje, w których musi- 
my odrobinę pogłówkować, aby otworzyć 
SE is CZEUE 

Po drodze natrafiamy też na wiadomości od 
profesora (takie podrygujące dymki z napisem 
„Hi!”), który czując się chyba winny, że wciągnął 
w tę historię niewinnego dostarczyciela pizzy, 
dzieli się swoimi spostrzeżeniami na temat oto- 
czenia, sterowania naszym bohaterem, zwraca 
uwagę na znaczące dla przebiegu gry miejsca, 
wreszcie ogólnie podtrzymuje na duchu. Taki 
sposób porozumiewania się z graczem jest 
bardzo wygodny, jednak trzeba wykazać się 
znajomością jednego z czterech języków, w ja- 
kich może być uruchomiona gra (polskiego 
oczywiście nie ma). Co jakiś czas w dymkach 
podawany jest także kod, który możemy potem 
wpisać, aby nie zaczynać od początku. 


Słówko na temat strony technicznej: gra 
wymaga prawie całej dostępnej pamięci chip. 
PCEUREOR ACZ CWA TB CIOCI 
standardowe 2 MB, może być zmuszony do 
zwolnienia pamięci zajmowanej przez 
Workbench i inne aplikacje. 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


Już platformówki na starsze Amigi były koloro- 
we. Ta, wykorzystująca kości AGA jest BA- 
JECZNIE kolorowa. Bohater jest może trochę 
mały, ale przez to lepiej się nim steruje. Otocze- 
nie oczywiście zmienia się wraz z postępem w 
grze: raz jest to dziwaczny 
sad, innym razem statek 
kosmiczny. Jak przystało 
PLATFORMOWA na dobrą platformówkę, 

4 szeroka gama przeszka- 

TAK (OK. 6 MB) 
AGA 

WIĘCEJ RAM 
VAT! 









dzają- 
cych nam 
stworzeń także 


PUNERSCRO" U CET 
Jeśli chodzi o dźwięk, to oczywiście mamy 


tutaj, przepraszam za słowo, kupę 
śmiesznych odgłosów i wesołą muzyczkę, 
która jednak nie nuży (przynajmniej mnie). 


KRÓTKO MÓWIĄC... 


Nie wiem czy po tylu latach można jeszcze 
użyć tego określenia w stosunku do gry platfor- 
mowej, ale uważam, że „MARYVIN...” jest grą ory- 
ginalną. Kolorowa aż do przesady, pastelowa 
grafika (AGA'), niezłe udźwiękowienie, rozbudo- 
wane możliwości sterowania postacią i genialny 


) =o7 
EGEB 





pomysł z porozrzucanymi wiadomościami, to 
wszystko sprawiło, że pierwszy raz od czasów 
„SUPERFROGA” zostałem zmuszony do spę- 
dzenia wielu godzin z platformówką. Polecam ją 
każdemu hodowcy... eee, to jest graczowi. 


Rafał Belke 









ZAKLĘTA WYSPA 
TWIN SPARK SOFT 
TWIN SPARK SOFT 
LOGICZNO-PRZYG. 


OPISANIU 
DYSTRYBUTOR 
_ GATUNEK 






Historyjka wprowadzająca w temat jest taka jak gra 
bardzo prosta (chociaż w pozytywnym tego słowa zna- cze- 
niu). Zły czarnoksiężnik porwał i uwięził w swoim zamku piękną 
córkę władcy wyspy, a w 30 wioskach umieścił demony. Zadaniem gracza jest oczy- 
wiście uwolnienie wyspy spod władzy czarnoksiężnika i uratowanie królewny Ando- 
ry. Jedynym sposobem na wypędzenie demona z wioski jest rozwiązanie zagadki 
przez niego podanej. I tutaj właśnie zaczyna się sama gra „Zaklęta wyspa”. 
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ny wyspy. Poza typowo lo- * 
bawami są też tutaj (nieste- 


i mma Spark Soft przyzwyczaiła dalsze 
nas już do wydawania świetnych 
Ó ukacyjnych oraz gier 
żna już powiedzieć, 
robiła sobie dobrą 
brew napisom na 
ygodowo-logic 
a, że zin gry eż 

em swoich licz ych rzygódj JE Ę 
iej ofertą godną zainteresowania 


giczny! 
ty) zadania nie pasujące do pozosta- 


łych nie tyle sensem, ani poziemem 
trudności, co celem. Po prostu niektó- 
re z nich (układanka z Indianinem czy 
* też inwersja, czyli pochodna popular- 
nego „Reversi”) są dla gracz rdziej 
Ę _ próbą wytrzymałościową niż intelek- 
lalną. Nie wykraczają one poza obręb 
_gier logicznych, lecz ich nieukończenie 
wynika częściej z braku motywacji do 
długiego i nie przynoszącego większych 
efektów przestawiania klocków, niż z 
braku umiejętności (chociaż to też trze- 
z| a wziąć pod uwagę). Spora część zaga: 
ek jest powszechnie znana (np. 
wienie ośmiu hetmanów tak, że 
wzajemnie nie szachowały), lecz mimo 
to mogą one przysporzyć sporo kłopo- 
tów. Jak już zaznaczyłem wiosek jest 30 i 
za uwolnienie każdej z nich gracz otrzy- 
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BOOĘ JOJ e : czarnoksiężnika. Po dotarciu do jego za- 
. mku (to ten 6 ciemniejszy) wyświetlone 
ppor ostają cyfry odpowiadające wioskom i 
4 Ź 


Początek jl zaws 
chodzisz z e król, 
(jest to stwierdzenie tr uszjc s 
gdyż wozie się jedyni BE. docelowy) 
po dE wsi id swoją walkę z siła- 
mi cza p żnika Mendora. Zestaw zaga- 
dek jest t am w każdej rozgrywce (tzn. 
zaga stałe przypisane do swoich 
wiosek), a składa się na niego zbiór bardzo 
różnofodn h zadań logicznych. Zaczyna 
się od najprostszych - podział pola na 
mniejsze tak, żeby w jednym zakreślonym 
obszarze było óżnych symboli itp. Z cza- 
możliwość 


jąc m 








co chwila próbując 
ry można w końcu do- 







o na poważny program za- 
a opcję „Irening” pozwalającą 
próbowanie się ze wszystkimi za- 
ub po prostu zabawę w wy- 
- branych zadaniach. 

„Zaklęta wyspa” jest jedną z niewie- 
lu na polskim rynku dobrze dopraco- 
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muje jedną cyfrę szyfru do drzwi zamku ; 





wanych i do końca przemyślanych gier. Mi- 
mo iż grafika jest tylko w 64 kolorach, to 
wygląda estetycznie i przyjemnie dla oka. 
Sama treść nie jest może wyzwaniem dla 
wielkich tego świata, ale pozwala na zre- 
laksowanie się i odrobinę rozrywki bez 
wielkich emocji i uniesień. Po prostu jest 
to program dla ludzi. 

wszystko byłoby, zbyt piękne, 
żna było nic zarzucić progra- 
nie pomyśleli o użytkowaniu 
osób, ale nie naraz, i oczy- 
wiście istnieje możliwość tylko jednego 
zgrania stanu a to już nieco utrudnia 
życie użytkownikom. Drugim poważnym 
e o związanym z zapisem na 
dysk je t brak takiej możliwości wewnątrz 
adek. Oczywiście w prostszych zada- 
niach nie ma to sensu, ale np. w zajmują- 
cej sporo cz inwersji bardzo by się 
przydało. BRE ieszcząśiwio w niektó- 
rych zagadkach dobrano sterowanie (tzn. 


w niektórych prawy przycisk myszy cofa 













go przez 





ostatnie posunięcie, w innych nie, chociaż 
mógłby, w jeszcze innych ma przypisaną 
zupełnie inną funkcję). W kilku przypad- 
kach można też przyczepić się do dość 
niejasnych zdań użytych w opisach zaga- 
dek, które często można zrozumieć dopie- 
ro po 1-2 próbach rozwiązania zadania. 
Ale oczywiście kilka ostatnich zdań jest 
tylko czepianiem szczegółów, żeby zapeł- 
nić jeszcze kawałek strony i żeby nikt nie 
pomyślał, że jestem opłacany przez Twin 
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THE BIG 6 

„Jaka jest najlepsza platformówka na 
Amigę?” 

Oczywiście w tym miejscu padnie wiele 
bardzo różnych odpowiedzi, więc dodam 
jeszcze do tego pytanie pomocnicze — ,... i wy- 
dano więcej niż 6 gier z tej serii”. Teraz chyba 
niewielu Czytelników ma jeszcze wątpliwości. 
Panie i Panowie, oto Dizzy. 





Kompakt zatytułowany „The Big 6” jest ze- 
stawem sześciu gier z przygodami Diz- 
zy'ego, czyli najogólniej mówiąc jajka. Po- 
szczególne gry powstawały w różnym cza- 
sie, przez co nie są ze sobą ściśle powiąza- 
ne ani jeżeli chodzi o treść (poza głównym 
bohaterem), jak i szczegółowymi zasadami 
gry. Dlatego też do każdej z nich dołączona 
jest instrukcja zawierająca legendę dla da- 
nej przygody oraz zasady sterowania. 

Pierwsza część przygód _Dizzy'ego 
(pierwsza według kolejności na kompakcie) 
nosi nazwę „CRYSTAL KINGDOM DIZZY” i 
rozpoczyna się w jego rodzinnej osadzie o na- 
zwie Yolkfolk, do której dotarła wiadomość o 





skradzeniu z świątyni w Kryształowym Kró- 
lestwie diamentowego miecza. Fakt ten, jak 
twierdzi Dziadek Dizzy, sprowadzi na 
mieszkańców wioski straszne nieszczęścia. 
Jego słowa niestety sprawdziły się, a wszystko 
zaczęło się od strasznej i mrożącej krew w ży- 
łach awarii generatora prądu. W dalszej kolej- 
ności ginęły różne niezbędne do życia przed- 
mioty, jak okulary Dziadka, śrubokręt itp. Efek- 
tem tego były dwie decyzje — Dziadek posta- 
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nowił wyjechać, a Dizzy 
odnależć skradziony 
miecz i uratować w ten 
sposób Yolkfolk. 
„FANTASTIC  DIZ- 
ZY” jest grą o nieco 
odmiennej strukturze 
całej historii i przez to 
wydaje mi się najcie- 
kawszą z całej szóstki. 
Ci którzy zajrzą do in- 
strukcji zauważą, że 
jest tutaj podane kilka 
rodzajów sterowania, 
które obowiązują w 
poszczególnych  czę- 
ściach tego komputerowego świata. Cała hi- 
storia rozpoczęła się wraz z przybyciem złego 
czarnoksiężnika Zaksa do Yolkfolk i zajęcie 
przez niego zamku Keldor. Zaks zapragnął za- 
panować nad wioską i w tym celu porwał 
Dziadka Dizzy. Ten uciekł ze szponów czarno- 
księżnika, czym wywołał jego spory 
gniew. Efektem tego było porwanie 
Daisy - narzeczonej głównego bo- 
hatera. Tutaj zaczyna się przygoda 
gracza. Tutaj, czyli w zawieszonym 
wśród koron drzew Yolkfolk. Cho- 
dząc po tym świecie łatwo zauwa- 
żyć, że podstawową zasadą tej gry 
jest używanie odpowiednich przed- 
miotów w odpowiednim miejscu lub 
dawanie ich odpowiednim osobom, 
np. worek pełen śmieci obrzydliwe- 
mu strażnikowi, beczułkę piratowi, a 
kawałek mięsa szarżującemu stwo- 
rowi. Za każdym razem zmienia się 
także krajobraz towarzyszący przy- 
godom Dizzy'ego - zaczyna się w lesie, 
potem jest miasto, a dalszy ciąg zależy od wy- 
boru gracza —- może cmentarz, statek piracki, 
głębiny morskie, labirynt kopalń. Bardzo duża 
ilość napotykanych przedmiotów i mała po- 








jemność  kie- 
szeni główne- 
go bohatera 
(jak we 
wszystkich 
częściach gry tylko 3 sztuki) dodatkowo zmu- 
szają do kombinowania (np. łom znaleziony w 
mieście przydaje się w czasie podwodnego 
nurkowania do podważenia kamienia i uwol- 
nienia bańki powietrza wynoszącej gracza na 
powierzchnię). Poza tym gra nie ma charakte- 
ru czysto zręcznościowego i daje spore szan- 
se wykazania się raczej pomysłowością w 
używaniu przedmiotów. Poza tym w kilku 
miejscach można znaleźć układankę, której 
poprawne ułożenie w odpowiednio krótkim 
czasie daje dodatkowe jajko (czyli życie). 

Trzecia przygoda, pod wszystko mówią- 
cym tytułem „MAGICLAND DIZZY” zaczyna 
się po powrocie Zaksa, który chcąc pozbyć 
się na zawsze mieszkańców Yolkfolk prze- 
mieszcza ich do dziwnej krainy, z której tylko 
Dizzy może ich uwolnić. Celem jest odnale- 
zienie i uwolnienie sześciu pobratymców. 
Gra jest o wiele bardziej zręcznościowa niż 
poprzednie dwie i dlatego moim zdaniem 
jest nieco mniej atrakcyjna. 

Kolejna przygoda („SPELLBOUND 
DIZZY”) zaczyna się w beztroskie popo- 
łudnie, gdy nasz bohater postanowił od- 
wiedzić swojego przyjaciela - czarowni- 
ka o imieniu Theo. Theo niestety nie było 
w domu, ale był na tyle nieostrożny, że 
zostawił otwartą swoją księgę z zaklęcia- 
mi. Dizzy przeczytał jedno z nich i tym sa- 
mymewrzucił swoich przyjaciół do pod- 
ziemnego świata. Nie pozostało mu więc 
nie innego, jak tylko wypowiedzieć zaklę- 
cie jeszcze raz i przenieść się samemu 
do tej krainy. Aby uratować swoich ziom- 





ków, Dizzy musi odnależć pięć wirujących 
gwiazd i specjalny przedmiot. 

„TREASURE ISLAND DIZZY” ma historię 
nie dorastającą do poziomu gry, ale nie ona 
jest przecież najważniejsza. Otóż Dizzy, po- 
dróżując dookoła świata na pokładzie statku 
Długiego Johna Silvera, wdał się w dość głu- 
pią historię ze sztuczną nogą kapitana. Po- 
ciągnęło to za sobą serię nieszczęśliwych 
wypadków, których efektem było zatonięcie 
statku. | tak oto nasz bohater znalazł się na 
plaży Wyspy Skarbów. Celem jest oczywi: 
ście odnalezienie drogi powrotnej do domu. 
Ale czym byłaby wizyta na Wyspie Skarbów, 
jeżeli nie uszczknęłoby się czegoś dla siebie, 
więc Dizzy musi przy okazji znaleźć 30 sztuk 
złota ukrytego w różnych miejscach - cha= 
tach, kępach trawy, mrokach kopalni, może 
na pokładzie zatopionego statku. W tej grze, 
podobnie jak w „FANTASTIC DIZZY”, dużo 
zależy od odpowiedniego skojarzenia przed- 
miotów (np. haka wystającego z nieco za wy- 
soko umieszczonej platformy z ciężkim od- 
ważnikiem). Nie występują tutaj wprawdzie 
takie ilości przedmiotów i osób, którym 
można je dać, ale mimo to gra jest ciekawa I 
wciągająca. Największą wadą programu jest 
to, że gracz ma do dyspozycji tylko jednego 
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bohatera (czyli, że jest tylko 
jedno „życie”). 

Ostatni program, noszący 
tytuł „PRINCE OF THE 
YOLKFOLK”, zaczyna się, 
gdy Dizzy i Daisy, idąc do lasu 
po jagody znajdują zamczysko. W 
jego wnętrzu Daisy ukłuła się w pa- 
lec i zasnęła, a właściciel zamku, nawia- 
sem mówiąc troll, zam naszego bohatera 
szedł już więc czas 







u może przynieść 
Yolkfolk. Przede 
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runkach. Gra powstała na Amigi z układami 
ECS (A600 i A3000), AGA (A1200, 
A4000) oraz na CD32. 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


Jeśli chodzi o grafikę jest ona bardzo ład- 
na, a w niektórych miejscach świetna. 
Wszelkie ściany, postacie, rzeczy (np. drabi- 
na, meble) stworzone są z wypełnianych 
wektorów, a my w zależności od zachcianki i 
posiadanego sprzętu możemy dopisać do 
nich tekstury, cieniowanie oraz całą masę in- 
nych bajerów. Muzyka jest po prostu piękna. 
Dobrze dopasowana, często się zmienia 
(np. podczas walki) buduje napięcie pod- 
czas gry. W wersji na CD32 muzyka oraz 


A odczytywane są z płytki. Efekty 
) ACZ nie są 


AMA KOTWOSANTEN TU 


ły policyjne zostały zrobotyzowane. 
FBI wydało kak na nowy model 
droidów policyjnych. Ale Ale jeden 
odkrywa, że nie funki 


paŃ kcja gry dzieje się w przyszłości. Si- 
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wszystkim trzeba 
wydostać się z 
celi i obudzić 

Daisy. Cała gra 

rozgrywa się w 

bardzo koloro- 

wej scenerii 
(świetne tła z od- 
ległymi górami) i ZY”, przede wszysi 
ponownie stawia razów, w których r 
gracza w dość trudnej 
gdzie ma on do dys- 


wych, ale przy Dizzym spędziłem wiele godzin i 
o dziwo nie uważam tego czasu za stracony (do 
tej pory sądziłem, że przy takich grach powinny 
siedzieć dzieci). Jedyną rzucającą się w oczy 
wadą jest brak możliwości wyjścia z gry i powro- 
tu do menu z grami bez resetowania. Jak już 
wcześniej wspomina JE całej szóstki moim 
„FANTASTIC DIZ- 
za różnorodność krajob- 
rywa się akcja i ogromną 
ÓW A wydostawanie się 











z głębiny przy stati 
ją na mniej więcej równ) 
poziomie. Kolejną ogromną zaletą tego kompak- 
tu jest jego cena — 60 zł, podczas gdy każda z 
tych gier kosztowałaby ok. 20-40 zł. 


pozycji sporo przedmi a przy tym wysokim) 
leźć dla nich odpowie 


za tym potrzeba spor 


Ogólnie tę płytę 
Nigdy nie byłem m Adam „Frey” Barczyński 
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wydanie snarialne 


Program ten przeszedł już swoje trzy stadia popularności - na początku był 
ogromnym hitem, później recenzenci długo i głośno wymieniali wszystkie wady i 
uchybienia tej gry (tłumacząc swoje wcześniejsze wysokie oceny stwarzanym przez 
nią dobrym pierwszym wrażeniem), by na koniec popaść w całkowite zapomnienie. I 
wtedy dopiero ukazała się jej wersja dla komputerów Amiga. Dlatego też, znając re- 
cenzje wersji pecetowej, wiedziałem czego się spodziewać po „Colonization” i zali- 
czyłem te trzy etapy w ciągu 2-3 dni. I niestety muszę w tym miejscu potwierdzić 


wszystkie zarzuty pod adresem programu - on jest słaby. Tak czy inaczej, wielu Czy- 
telników chciałoby zapewne dowiedzieć się czegoś o tym programie zanim zdecydu- 


ją się na jego ewentualny zakup. 


olonization" jest rzekomym przedłuże- 
-  niem=gry „Civilization” należącej do 
niezbyt bogatego ilościowo gatunku 
znych polegających na odkrywa- 
o podboju i organizacji jego roz- 
woju (tak to wygląda w ogromnym skrócie). 
Wzorcowymi grami tego typu, poza wymienioną 
„Cywilizacją”, są „Columbus”, „Empire”, czy 
choćby niemiecki „Conquestador”. 
„Colonization” jest symulacją odkrycia i pod- 
boju Nowego Świata w XV w. Gracz, jako za- 
rządca nowych posiadłości swojego króla, kie- 
ruje budową osad, ich rozwojem gospodarczym 
oraz zajmowaniem coraz większych terenów. 
Gry tego typu mają to do siebie, że rozgrywki 
trwają bardzo długo i mają wiele różnorodnych 
dróg rozwoju. Jednak w przypadku „Coloniza- 
tion” ta charakterystyka nie potwierdza się, gdyż 
cel gry jest jasno wytyczony i niezależnie od wy- 
branej drogi rozwoju gracz musi do niego do- 
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wydanie specialne 






trzeć. Celem tym jest uzyskanie nie- 
podległości. Cała gra oparta jest na 


storii Stanów e co 
bardzo obniża moją (i nie tylko mo- 


ja) ocenę tego programu. 


wanie tylko i wyłącznie takich roz- 
wiązań, jakie miały miejsce, np. przy 
każdej próbie narzucenia podatków 
* można jedynie ostentacyjnie wyrzu- 
cić jakiś towar do morza, za co będę 
ukarany bojkotem tego produktu (w 
rzeczywistości była to herbata w 
porcie bostońskim). 


MIŁE ZŁEGO POCZĄTKI 

Na początku gracz ma do dyspo- 
zycji statek załadowany osadnikami 
wraz z oddziałem wojska i wyrusza 
na poszukiwanie nowego lądu oraz 
dobrego miejsca do osiedlenia się. 
Już w tym miejscu widać, że mimo 
chęci wiernego oddania realiów hi- 
storycznych, autorzy niezbyt mocno 
przyłożyli się do swojej pracy — kto 
przy zdrowych zmysłach wysyłałby 
statek pełen ludzi na poszukiwanie 
lądu? Przecież żywność na taką po- 
3. dróż zajęłaby drugi taki statek. Moim 
- zdaniem powinny być znane przynaj- 
mniej 2-3 pola lądu (nie sądzę żeby kapitan 
„Mayflower” wiozącego 
pierwszych 
wskazówkę „gdzieś na zachód”). 
Ale tutaj jest pewność, że płynąc 
na lewo odkryje się jakiś ląd, 

więc przejdźmy do początków 
osadnictwa. Na miejsce wybudo- 
wania pierwszego miasta można 
wybrać wiele różnych położeń - 
niektórzy twierdzą, że najlepiej 
jest zacząć wśród żyznych pól, 
gdyż łatwo będzie o żywność, inni, 
że na wzgórzu, bo łatwiej będzie 
się bronić. Tę sprawę pozosta- 
wiam gustowi i pomysłowości Czy- 
telników (poza tym program w 
bardzo wielu miejscach podpo- 
wiada możliwości, za co należy mu 
się duży plus). Jednakże jeden 


autentycznych wydarzeniach z hi-== 






wadą tego rozwiązania jest stoso- ; 





czynnik musi być bezwzględnie zachowany - 
bezpośredni dostęp do morza. Jeżeli o tym się 
nie pomyśli, to będziemy odcięci od handlu z Eu- 
ropą (statek może być załadowany tylko po wpły- 
nięciu do portu). Następne osady mogą leżeć 
już dalej od wybrzeża, ale będą wtedy uzależnio- 
ne od dobrych połączeń z portami (dobra sieć 
dróg i przede wszystkim bezpieczeństwo trans- 
portów). Oczywiście na swojej drodze napotka- 
my tubylców pod postacią Indian. Na początku 
są bardzo przyjaźni — dają białym różne towary 





SZEF 
na znak przyjażni, wspomagają ich żywnością 
(czasami proszą o takie wsparcie) i chętnie 
handlują z nowymi sąsiadami. Nieco zdziwiło 
mnie, że Indianie przy pierwszym spotkaniu z 
białym człowiekiem mówią już o przysyłaniu do 
nich wozów z towarami do handlu, np. rumem. 

W tym miejscu kryją się co najmniej dwie bzdury 

- Indianie nie znali wozów, ani rumu przed moim 
przybyciem, a poza tym handel nie był wich natu- 
rze i dopiero z czasem przystąpili do niego. BE 


ROZWÓJ KOLONII 

Łatwo zauważyć, że w „Colonization" jest kil- 
kanaście rodzajów osadników podzielonych na 
różne wyuczone zawody lub ich brak (Free Colo- 
nist). Po założeniu miasta trzeba zadbać o jego 
prawidłowy i harmonijny rozwój. Ekran osady zo- 
stał podzielony na kilka części (tutaj także dołą- 
czono sporo podpowiedzi). Jedna z nich zawiera 
postacie ludzi symbolizujące poszczególne za- 
wody oraz, w sposób zbliżony do tego z „Civiliza- 
tion”, pokazuje aktualne dane, np. o produkcji i 
zapotrzebowaniu na pożywienie (kłosy). Liczba 
kłosów oznacza ile żywności jest produkowane. 
Jeżeli kilka z nich jest odsuniętych od pozosta- 
łych, to oznacza to liczbę jednostek nadwyżki 
produkcji, która będzie składana w magazynach. 
Natomiast kłosy przekreślone symbolizują nie- 
dobór produkcji, czyli ile sztuk musi być wzięte z 
magazynów, aby wyżywić wszystkich mieszkań- 
ców. Podobne zasady obowiązują przy innych to- 
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warach i przedmiotach. Oczywiście na początek 
trzeba zapewnić nowej osadzie wyżywienie, a 
dopiero później zajmować się jej rozwojem go- 
spodarczym. Po farmerach najpilniej poszukiwa- 
nymi specjalistami są cieśle (Carpenter) i drwale 
(Lumberjack), gdyż dostarczają oni dwóch naj- 
ważniejszych komponentów - drewna do budo- 
wy domów i wykonywania różnych przedmiotów 
oraz młotków (odpowiedników tarcz z „Civiliza- 
tion”), czyli materiałów niezbędnych do budowy 
takich budowli, jak dok, suchy dok, kościół, ma- 














dostępna w prawym dol- 
m młotka i napisem 
zawodach sporym 
żołnierze (wiadomo 
dują się inni specjali- 


niejszo- 
_ Podstawowymi jed- 
a uzbrojona w muszkiety 
m przypadku oddział pie- 
a v konie. Najcięższym rodza- 
jem wojsk (i już ostatnim występującym w tej 









gre) jest artyleria. Poza nimi dostępny jest od- 
dział na poły wojskowy, czyli skauci. Są to 
jeźdźcy lekko uzbrojeni i przeznaczeni głównie 
do odkrywania nowych lądów, ale mogą też słu- 
żyć wojsku jako szybkie oddziały rozpoznawcze. 
Na szczęście, w odniesieniu do każdego rodzaju 
jednostki, istnieje możliwość zmiany aktualnie 
wykonywanego przez nią zawodu. I tak np. drwal 
może łowić ryby, traper uprawiać bawełnę, a far- 
mer być cieślą. Wszystko zależy od aktualnych 
potrzeb miasta. Jeżeli jest głód, to można więcej 
ludzi przeznaczyć do produkcji i zbierania ży- 
wności. We wszystkich zasobach naturalnych 
jest jednak pewne ograniczenie — z określonego 
terenu nie można zebrać więcej żywności niż na 
nim rośnie. Dlatego też przy każdym zawodzie 
podane jest, ile sztuk danego towaru byłby w sta- 
nie zebrać ten człowiek. Jak łatwo się domyślić, 


tak przekwalifikowany farmer będzie produkował 
mniej niż zawodowy cieśla, ale w potrzebie i ta- 
kie rozwiązanie jest dobre. W tym systemie obo- 
wiązuje łańcuszek surowców czyli, że rusznikarz 
nie może produkować muszkietów nie mając że- 
laza dostarczanego przez kowala (Blacksmith), 
który z kolei nie może produkować żelaza nie 
mając jego rud od górnika rud (Ore miner). Tak 
więc nie ma tu niepotrzebnych zawodów. 


KONGRES KONTYNENTALNY 

Jest to rada złożona z ludzi wybieranych 
przez gracza, a zastępująca cuda świata i wyna- 
lazki z „Civilization”. Każda postać po dostaniu 
się do kongresu daje graczowi pewne przywile- 
je (są one wymienione w Civilopedii) odpo- 
wiednie dla swojej profesji, czyli: handlowe, 
polityczne, militarne, religijne lub odkrywcze. 

INDIANIE 

Indianie odgrywają ważną rolę w życiu kolonii, 
jako dostarczyciele wielu towarów i partner 
handlowy, ale nie tylko. Spełniają oni jeszcze ro- 
lę nauczycieli, w stosunku do kolonistów bez za- 
wodu. Wysłanie takiej grupy do najbliższej wios- 
ki zaprzyjaźnionych Indian da im zawód zgodny 
ze specjalnością tego plemienia. Także w kon- 
taktach ze skautami Indianie stają się nieocenio- 
nym źródłem pomocy - mogą opowiedzieć 
Twoim ludziom o najbliższych okolicach, odsła- 
niając w ten sposób spory fragment mapy lub 
też wyszkolić ich w szybkim i cichym poruszaniu 
się po lesie. Poza tym spora część wodzów chęt- 
nie daje pieniądze, jako datek na poczet długiej i 
owocnej przyjaźni. Kłopoty z nimi zaczynają się 
dopiero wtedy, gdy naruszy się ich świętość 
(szukając skarbu w miejscu po- 
chówku) lub uznają, że Twoja 
obecność na ich terenie przestaje 
być mile widziana (czyli zbyt na- 
tarczywie starasz się zagarnąć ich 
ziemię; ostrzegają zresztą o tym). 

Walki z Indianami zwykle nie 
trwają zbyt długo - albo wycinają 
w pień kilka osad albo Ty palisz 
kilka ich wiosek. Dość często po 
pierwszych porażkach zgłaszają 
się z prośbą o ponowny pokój. 


INNI KOLONIŚCI 

W podboju Nowego Świata 
biorą udział cztery nacje: 
Hiszpanie, Holendrzy, Anglicy i 
Francuzi (na początku dokonuje 
się wyboru jednej z nich). Każda 
z nich ma swoje przywileje, wyni- 
kające z historii (np. Holendrzy silną i stabilną 
gospodarkę, Hiszpanie dużą siłę wojskową, 
Francuzi dobre układy z tubylcami). Gracz wy- 
biera tylko jedną z nich, a krokami pozosta- 
łych trzech kieruje komputer. ZE też Pe 
dzej czy później trafia się na c 
ły innych krajów. Zwykle 
wnia o pokojowym nastawie 
przed przeszkadzaniem mu (O 
kiej misji jaką jest podbój tego lądu 
dochodzi jednak do mniejszych lub wiaksżych 
starć między poszczególnymi konkwistadora- 
mi. Niestety, przy kontaktach z nimi zasób wy- 
powiedzi jest bardzo ograniczony i w zasadzie 
sprowadza się do biernego odpowiadania na 
słowa rozmówcy, zamiast wygłaszanie własne- 
go zdania. Prowadzi to do dość nieciekawych 
sytuacji, gdzie nie ma zdań, które nawet w 
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przybliżeniu oddawałyby moje zdanie na jaki- 
kolwiek temat. Najlepszym przykładem jest 
złożenie np. przez Hiszpana oferty walki prze- 
ciwko koloniom brytyjskim. Mogę wtedy po- 
wiedzieć tylko „OK, dajmy im niezłego łupnia” 
albo „Nie, Anglicy to nasi przyjaciele”, pod- 
czas gdy chciałbym powiedzieć, że nie mam 
zamiaru mieszać się w jakiekolwiek konflikty 
między innymi kolonizatorami. | tak jest w pra- 
wie wszystkich rozmowach. Poza tym w pra- 
wie każdym zdaniu kolonizatorzy zasłaniają 





się swoim władcą, podczas gdy ja działam 
praktycznie w całkowitym oderwaniu od swo- 
jego europejskiego kraju. Na przykład Hiszpa- 
nie zajęli mi jedno z miast tłumacząc to rozka- 
zem papieża. Ja na miejscu króla Francji tro- 
chę bym się wkurzył słysząc, że ktoś mi zajmu- 
je kolonie i podesłał tam parę oddziałów pie- 
choty, chociażby do ochrony innych miast. W 
grze natomiast jedyną okazją otrzymania ja- 
kiejś informacji od króla jest nałożenie no- 
wych podatków. Poza tym interesuje się on 
tylko wtedy, gdy kolonie próbują się oderwać 
od jego władztwa. Jednym ze sku- 
teczniejszych sposobów gnębienia innych ko- 
lonizatorów, bez wdawania się w otwarty kon- 
flikt z nimi, jest kaperstwo, czyli akcje statków 
(Bucaneer) działających pod naszymi rozkaza- 
mi, a stosującymi metody pirackie. Akcje ta- 
kich statków osłabiają flotę rywali, a czasami 
pozwalają na przechwycenie różnych towa- 
rów lub większych ilości złota. Oczywiście 
atakowani będą się później uskarżać na napa- 
ści, ale łatwo można się ztego wyłgać wycofu- 
jąc kaprów do. Europy i ponownie przysyłając 
na wody Nowego Świata. 


DZWONY WOLNOŚCI 

Jak już powiedziałem, główną wadą „Coloniza- 
tion” jest oparcie jej na autentycznej historii Sta- 
nów Zjednoczonych, czyli wytyczenie uzyskania 
niepodległości jako celu całej gry. Cały bezsens 
tego posunięcia jest widoczny już w począł 
wej fazie gry, kiedy to zaledwie po kilkuni 
tach pobytu na nowym kontynencie poja 


bardz mała, gdyż wszystkie dwa miasta nie zdą- 
żyły się jeszcze na dobre rozwinąć) chce ode- 
rwać się od europejskiego kraju, chociaż nie są 
w stanie poradzić sobie bez jego wsparcia mate- 
riałowego, a wojsko nie obroniłoby miast nawet 
przed atakiem kilku pijanych Indian. Poza tym, 
sądząc po czasie jaki minął od założenia kolonii 
(mniej niż 20 lat, czyli nadal pierwsze pokolenie 
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emigrantów) wątpię, czy aż tylu ludzi nienawidzi- 
łoby już swoją byłą ojczyznę (dla porównania 
Amerykanom zajęło to z górą 100 lat). Poza tym 
sam cel gry narzuca mi sposób rozwoju kolonii — 
skoro w przyszłości mam walczyć z wojskami 
królewskimi, to zamiast na budowę nowych 
miast muszę wydawać pieniądze na fortyfikowa- 
nie starych, zbrojenie lub najmowanie nowych 
oddziałów i rozwijanie rusznikarstwa, co pochła- 
nia sporo pieniędzy i czasu. Do ogłoszenia nie- 
podległości potrzebne jest poparcie przynaj- 
» mniej 50% społeczeństwa. Jest to o tyle trudne, 
że w nowo zakładanych miastach poziom nastro- 
jów niepodległościowych jest bardzo niski i 
otrzeba czasu na jego wzrost. Przyczyniają się 
do tego tzw. dzwony wolności, które są „wytwa- 
rzane” przez ludzi pracujących w ratuszu (City 
Hall). Produkowanie dużej liczby dzwonów wol- 
ności może pomóc w momencie ataku wojsk 
królewskich (odpowiednio duży jej poziom prze- 
ciągnie część oddziałów na Twoją stronę). Atak 
wojsk królewskich następuje w kilka tur po ogło- 
szeniu niepodległości. Jest to dosłownie armia 
(co najmniej kilkanaście, a w porywach do ok. 
30-40 oddziałów), więc lepiej dobrze przygoto- 





wać się na ich przybycie. Ich słabość wyraża się 
nieznajomością terenu i brakiem przygotowania 
do walki w tych warunkach klimatycznych, co da- 
je szansę oddziałom gracza o podobnej sile. 
Także okręty wojenne mogą przydać się do ata- 
kowania statków transportujących wojska inter- 
wencyjne. Nawet jeżeli nie uda im się zatopić 
jednostek królewskich, to przynajmniej mogą je 
uszkodzić, co jest jednoznaczne z natychmiasto- 
wym wycofaniem ich do Europy. Pozatym można 
ich używać do blokowania portów przeciwnika, 
przez co nie będzie on mógł dostarczać zao- 
patrzenia (oddziały mogą wysiadać prosto ze 
statku na ląd, ale muszkiety i konie trzeba wyła- 
dowywać w porcie). Przy próbie ogłoszenia nie- 
podległości absolutnie niezbędny jest przynaj- 
mniej jeden suchy dok (pozwala on na naprawę 
uszkodzonych statków bez potrzeby odsyłania 
ich do Europy). Najlepiej jest jednak zbudować 
przynajmniej dwa na wypadek utraty jednego z 
portów. Wojna niepodległościowa ma dwa za- 
kończenia: dobre (gdy wybronisz się od ataków 
wojsk królewskich) i złe (przegraną w wojnie o 
niepodległość), ale obydwa i tak oznaczają ko- 
niec rozgrywki. 


PODSUMOWANIE 

Jak już to w kilku miejscach zauważyłem naj- 
większą wadą tego programu jest jego pseudo- 
historyczna akcja. Większość ważnych elemen- 
tów przeniesiono wprost z historii USA i kilku 
krajów południowoamerykańskich, ale w równie 
wielu autorzy poszli po prostu na łatwiznę. Na 
przykład w ogóle nie jest symulowana kultura In- 
dian (Apacze byli przecież narodem koczowni- 
ków, a Aztecy mieli silnie rozwinięte tylko naj- 
większe miasta). Sam cel gry, czyli uzyskanie 
niepodległości, w znaczny sposób ogranicza 
możliwości posunięć gracza. Tak czy inaczej bę- 


dziesz musiał walczyć z wojskami króla, czy bę- 
dziesz mu posłusznie wysyłał fury pieniędzy, czy 
będziesz pasywnie bronił tylko swoich miast. 
Król stale będzie podbijał podatki, nie dając nic 
w zamian. Mimo wydawałoby się sporej ilości 
opcji, gracz ma bardzo ograniczone ruchy i musi 
rozwijać swoje miasta, tak jak rozwijały się mia- 
sta w koloniach brytyjskich w XVII w. 

Grafika, mimo wielu ulepszeń i poprawek, 
nadal jest niezadowalająca (dlaczego taka mała 
rozdzielczość?). Najlepszym tego przykładem 
jest ekran kolonii, gdzie starano się upakować 
sporą ilość informacji na małej przestrzeni i przy 
użyciu nie zawsze czytelnych symboli. Oprawa 
muzyczna przedstawia się o wiele lepiej, a skła- 
da się na nią wiązanka melodii w stylu zbliżonym 
do XVII-XVIII w. 

Ocena gry jest uzależniona od stopnia zaa- 
wansowania użytkownika. Gracz, który pierwszy 
raz w życiu widzi taką grę, po opanowaniu spo- 
sobów jej używania znajdzie w niej sporo przy- 
jemności, ale ludzie znający na wylot chociażby 
„Civilization”, czy „Christoph Kolumbus" po pro- 
stu będą rozczarowani. Ja sam ostrzyłem sobie 
zęby na ten smakowity kąsek, jakim miała być 
„Colonization”, ale już po 2-3 niezbyt długich 
rozgrywkach zaczęło mnie to nużyć. 


Adam „Frey” Barczyński 











TYTUŁ COLONIZATION 
PRODUCENT MICROPROSE'95 
GATUNEK STRATEGICZNA 
DYSKI EJ 
HD TAK (OK. 2.2 MB 
WYMAGANIA 1 MB RAM 
OCENA 3-6/10 












W osiemnastym wieku a dokładniej mówiąc w 1770 roku, francuski inżynier 
wojskowy Mikołaj Cugnot skonstruował pojazd, który był napędzany parą i osią- 
gał prędkość ok.6 km/h. Jednak te pojazdy miały kruchą konstrukcję, podwozia 
nie wytrzymywały ciężaru, a koła wraz z układem kierowniczym wręcz łamały się 






na wyboistych drogach. 


rzemysł samochodowy rozwijał się, 
> aż w roku 1875 Austriak Marcus 

skonstruował pierwszy pojazd z sil- 
nikiem spalinowym. Wraz z upływem czasu 
konstrukcje te udoskonalano. Swą działal- 
ność rozpoczęły dobrze znane dziś firmy 
takie jak: Opel (1898) i Fiat (1899). 

W grze „OLDTIMER” swą przygodę z 
motoryzacją rozpoczynasz w roku 1896. 
Wtedy właśnie z produkcji wyszły samocho- 
dy napędzane parą, które zostały zastąpio- 
ne autami z silnikami spalinowymi. Gra 
„OLDTIMER"” jest handlówką z ładną grafi- 
ką i animacjami, ale o tym nieco później. 

Opis gry oparty jest na wersji niemiec- 
kiej. 


ZACZYNAMY 
Po wgraniu gry naszym oczom ukazuje 
się podstawowe menu, w którym możemy: 
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e Spieler 1, 2 — tutaj wpisujemy swoje 
imię i nazwę firmy oraz (klikając na fladze) 
wybieramy swoją narodowość. 

e Spiel laden — odczytujemy 

wcześniej zapisaną grę. 

© Bestenliste — czyli lista najlepszych. 

© |ntro — po prostu normalne intro. 

e Spielstart — rozpoczynamy grę. 

e Schwerigkeitsgrand — tutaj ustalasz 
poziom trudności (leicht — lekki, łatwy i 
przyjemny, Mittel — średni, 
schwer - trudny). 

e Zu Dos — wskoczymy do DOS-u? 
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Po najechaniu na okno ukazuje się napis 
FABRIKSGELANDE. Gdy przyciśniemy LPM 
(lewy przycisk mychy), zobaczymy z lotu ptaka 
pewien pusty teren, przez środek którego 
przebiega linia kolejowa. Ten teren, to miejsce 
na stawianie nowych budowli. Na początku 
mamy tylko dwie budowle (Verwaltunggebau- 
de — biuro i Lagerhalle - magazyn). 

Biuro już opisałem, zajmijmy się więc maga- 
zynem. Po przyciśnięciu LPM (lewy przycisk 
mychy) ukaże się nam twarz magazyniera. Po 
chwili zobaczymy dwie propozycje: 

e Angebot fur bauteil einholen — tutaj mo- 
żemy zamówić silnik (Motoren), podwozie 
(Fahrwerk) i karoserię (Karosserie). 

e Lagerbestand — czyli miejsce, gdzie za- 
mawiamy wybrane przez nas towary. Po wy- 
braniu opcji Lagerbestand naszym oczom 
ukazuje się Lagerliste (lista zamówień). Po le- 
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PERSONEL 

W głębi biura znajduje się Personalbu- 
ro — czyli personel. Tutaj możesz: 

e zatrudnić (robotników, fachowców, in- 
żynierów) — Personel Einstellen. 

© zwolnić jw. — Personel Entlassen. 

e ustalić personelowi wypłatę mie- 
sięczną oraz tzw. tygodniówkę - Perso- 
nal-daten. 


MAPA 

Na ścianie wisi mapa. Naciśnij LPM (lewy 
przycisk mychy) na mapie, a Twym oczom 
ukaże się kawałek Europy. Naciśnij na mia- 
sto, przy którym jest chorągiewka, rozwinie 
się menu, w którym możemy ustalić: 

e Werbung - tu ustalamy miesięczny bu- 
dżet na: ogłoszenia w gazecie dotyczącej 
spraw samochodowych, plakaty rozwiesza- 
ne w miastach (które oczywiście reklamują 
Twój koncern) oraz na wystawy Twych pro- 
duktów. 

e Rabett — rabat na handel w 

danym regionie. 

© Verk.monate — wykres przedstawiający 
sprzedaż Twych samochodów w miesiącu w 
danym roku. 

© Verk.Jahre — wykres przedstawiają- 
cy sprzedaż Tem aut w Pee ostatnich 
latach. A 


wej stronie są napisy Leer (pusty). Kliknij na 
ten napis, a ukażą się artykuły, które chcemy 
zamówić, są to: 

* Motor — silnik 

* Fahrwerk - podwozie 

* Karoserie - karoseria 

* Automobil - samochód 


e Stahl — stal 
e Glas - szkło 
e Gummi - guma 


Aby móc zamówić silnik, podwozie i karo- 
serię musisz wcześniej zamówić stal, szkło i 
gumę. Załóżmy, że zamówiłeś stal (kliknij na 
napisie Stahl), teraz w miejsce gdzie wcześ- 
niej kliknąłeś na napisie Leer powinien poja- 
wić się napis Stahl. Po prawej stronie widzisz 
napis Bestand. Kliknij poniżej tego napisu 
(ale w tej samej linijce co napis Stahl). Twym 
oczom ukaże się menu. Na środku widzisz na- 
pis Bestellt - zamówienie. Kliknij na ten na- 
pis i wybierz ilość zamawianej przez Ciebie 
stali. To samo robi się ze szkłem, gumą, silni- 
kiem, podwoziem, karoserią. Poniżej widzisz 
napis verschrottem - czyli odrzucasz zamó- 
wienie. Niestety nie udało mi się rozszyfro- 
wać do czego służy opcja Verlegen. 


BIURO 


Po wykonaniu odpowiednich czynności + 


znajdziesz się w biurze. Na biurku masz -, 4 


dostęp do: 


© Zeitung — gazeta (ot, możesz dowie- 


dzieć się różnych ciekawych rzeczy). 


e Bilanzbuch — książka bilansowa, w = = 


tejże książce możesz dowiedzieć się o: 


e Jahresumsatz im Verglich — roczny bi- za 


lans, przedstawiony graficznie jak i 
liczbowo. 
* Die erfolgreichsten 
Automobile — liczba sprzedanych aut. 


* Die besten Verkaufsstellen — tutaj ma- 7% 


my przedstawioną w sztukach sprzedaż 
samochodów w danym mieście. 

« BankVerbindlichkeiten 

obowiązujące konto w banku. 

e Kosten-Ertrage - przedstawione są 
tutaj nasze wydatki i na końcu w opcji Ver- 
lust są przedstawione straty. 

e Vermindgensaufstellung 

wartość firmy. 


Będąc w biurze masz także dostęp do 
szuflad, które mieszczą się na biurku i tak: 

* Lade 1 - tu znajduje się broń (wiado- 
mo do jakiego czynu). 

* Lade 2 - możemy tutaj ustalić czy 
chcemy słuchać muzyki, czy też nie, usta- 






lamy czy mają być PY a: mo- 
a ró ina 





Powróć do widoku z „lotu 
ptaka”. Przyciśnij PPM (prawy 
przycisk mychy) a ukaże się 
menu, w którym możemy: 

© Halle Bauen - budować 
nowe obiekty (fertigung, la- 
ger-fertigung, lager, forschung, 
verwaltung, verlandestelle). 

© Halle abreisen - burzenie 
budynku. 

e Neue Fertigung — kliknij na ten napis 
(neue fertigung) a następnie na nowo wybudo- 
wany Fertigung, teraz możesz wejść do nowe- 
go Fertigung. 

e Lager einrichten - jw., tylko dotyczy no- 
wego magazynu. 

e Zur Bank - udajemy się do banku. 

e Zug Beenden - koniec tury. 


DOBRE RADY 

1) Wybuduj budynki takie jak: Forschung i 
Fertigung, na samym początku gry!!! 

2) Poziom trudności ustaw 
na najmniejszy (więcej kasy). 

3) Mając stal, gumę, szkło, 
silnik, podwozie, karoserię 
udaj się do budynku 
Forschung. Na miejscu, za po- 
mocą opcji Prototypen Entwic- 
keln, a później Prototypen i 
Ubenutzt, utwórz projekt proto- 
typu. Wybierz jaki chcesz sil- 
nik, karoserię, podwozie. Na 
pytanie mechanika odpowiedz 
przecząco. Kliknij na gościa 
(tego po prawej) i wybierz karo- 
serię, następnie Kleinwagen (o 





ile taki wybrałeś w Lagerhalle) i wybierz Las- 
sen sie sehen oraz odpowiedz Ja, ihr konnt so- 
fort loslegen. Teraz udaj się do Lagerhalle wy- 
bierz Lagerbestand i Automobil. Przejdź do wi- 
doku z lotu ptaka, wciśnij PPM, wybierz Neue 
Fertigung następnie Fertigunghalle. Tu wy- 
bierz Automobil-Fertigung następnie Schauen 
wir uns die Moglichkeiten an i ok, suchen wir 
ein lager aus. Teraz strzałkami (kursor mychy 
powinien przybrać postać strzałek) najedź na 
Lagerhalle i odpowiedz ok, richten sie die ab- 
teilung ein. Budynek o nazwie Fertigunghalle 
przybrał nazwę Fertig: „Prototyp” (im umban). 
Kliknij na niego (LPM) a zobaczysz montownię 
Twych samochodów. Tutaj także możesz do- 
wiedzieć się różnych ciekawych rzeczy. 

4) Zatrudnij personel. 

5) Uważnie czytaj komunikaty. 


Czas na podsumowanie tej wspaniałej gry. 

Jak już wspomniałem na początku, produkt 
firmy Max Design ma ładną grafikę oraz anima- 
cje. Jednak muszę Cię zmartwić drogi Czytelni- 
ku, to nie są animacje z tymi paniami z trzeciej 
lady, tylko animacje ilustrujące pracę fachow- 
ców, inżynierów i pomocników. Gierka ta ma 
nie najgorszą muzykę. Właściwie to właśnie do 
muzyki mogę się przyczepić, bo autorzy poszli 
tu na łatwiznę i wstawili kilkunastosekundowy 
utwór, który po skończeniu zaczyna się od no- 
wa i tak w nieskończoność, ale w zasadzie nie 
wpływa to źle na atmosferę. 

Co do oceny gry to miałem trochę proble- 
mów, gdyż jedyną grą dotyczącą produkcji i 
sprzedaży aut była do tej pory „Detroit”. W ko- 
ńcu doszedłem do wniosku, że „OLDTIMER” 
przewyższa „Detroit” pod każdym względem 
(rozpatrywanym przeze mnie) i otrzymuje notę 
najwyższą, czyli 10. 

Program był testowany na 

komputerze A500. 


Marcin Podlipski „PIRAT AS” 
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obra, wstęp mamy za sobą. Jeśli ktoś 

nie widział „jedynki”, to przypominam: 

„SKIDMARKS” to wyścigi różnorod- 
nych samochodów po trasie widzianej z góry, pod 
kątem. Do tego renderowane pojazdy (płynna ani- 
macja), bardzo „naturalna” jazda (kontrolowane 
poślizgi, wyskoki) i różne drobnostki, podnoszące 
bardzo walory gry (np. ślady jakie zostawiają po- 
jazdy na trasie). Druga część swą ideą nie odbie- 
ga od poprzedniczki, ale oczywiście jest pod każ- 
dym względem od niej bogatsza. A co autorzy ma- 
ją nam tym razem do zaoferowania? 

e Trasy. Razem 24 sztuki. Wśród nich 
jest prosta ósemeczka, ale są też wygibasy, 
jakich nie było w „jedynce”. Możecie je po- 
dziwiać gdzieś w okolicy tego tekstu. Twór- 
cy zapowiadają nowe trasy. 











e Pojazdy. Osiem sztuk, każdy znajdzie coś 
dla siebie. Jest Mini Morris, Volkswagen Gar- 
bus, Porsche, bolid Formuły 1, dwa trucki i... 
KROWA NA KÓŁKACH!!! Ponadto do kadżego 
wozu można podłączyć przyczepkę campingo- 
wą lub drugi pojazd na hol, ale o tym potem. 
Ponadto do gry dołączany jest konwerter, za 
pomocą którego możemy importować do gry 
obiekty stworzone Imaginem! Razem z konwer- 
terem dostajemy już ustawioną scenę renderin- 
gu: osiemset (!!!) klatek, na których kamera „ła- 
pie” obiekt ze wszystkich potrzebnych stron. 
Trzeba tylko wstawić pożądany, dowolny 
obiekt. Nic więc nie stoi na przeszkodzie, by po 
odrobinie pracy urządzić wyścig np. słuchawek 
telefonicznych. Jeśli ktoś nie umie stworzyć 
sam obiektu i nie ma dostępu do szerokiej ich 


Uwaga, teraz, tytułem wstępu, nastąpi kilka truizmów: 
1. Gra „SKIDMARKS” była wielkim przebojem. 
2. Firma ACID SOFTWARE postanowiła to 


powtórzyć i wydałakontynuację. 


3. „SUPER SKIDMARKS” też stało się przebojem. 
















ją nam się zorientować w sytuacji i dobrze speł- 
niają swoją rolę. Gra zajmuje niecałe 3 MB na 
twardym dysku (5 dysków). 

„Tower of Souls" nie jest może hitem, ale to 
naprawdę porządnie zrobiona gra i śmiało 
można po nią sięgnąć. Gra może się wydawać 
nieco monotonna (jak to komputerowe ADŚD - 
ciągle przyciski, ukryte komnaty, naciśnij cegłę w 
jednym końcu labiryntu, a otworzy się przejście 
na drugim końcu itp.), ale „wystrój” lochów wciąż 
się zmienia, pojawiają się ciągle nowi przeciwni- 
cy, czyli nuda raczej nam nie grozi. Podsumowu- 
jąc - ta gra może stanowić dobrą zabawę dla 
każdego. 





Little Horror 


P.S. Recenzja dotyczy wersji gry 
na Amigę 1200. 








biblioteki, na dysku jest obiekt próbny — gokart 
z kierowcą w kasku. Super! 

© Mistrzostwa. Rozgrywane są na sześciu tra- 
sach. Aby zaliczyć tor, trzeba zwyciężyć. Możemy 
pięć razy przegrać; potem zostajemy zdyskwalifi- 
kowani. Do wyboru mamy osiem takich 
mistrzostw, każde „monopojazdowe”. Wśród nich 
są też oczywiście mistrzostwa krów na kółkach 
(California Cows). Razem z nowymi trasami zapo- 
wiadane są też nowe mistrzostwa. 


Po załadowaniu gry widzimy szereg opcji. Jeśli 
ogrom możliwości odrobinę nas przyłłacza, może- 
my odprężyć się, odbijając przemykającą poniżej 
renderowaną kulę dwoma „łapkami”. Zabawa ta 
przydaje się szczególnie na wolniejszych Ami- 
gach bez twardego dysku, gdyż ładowanie i roz- 
pakowywanie tras i pojazdów nie trwa bynajmniej 
błyskawicznie. 

Jeśli ktoś natomiast lubi sobie pogrzebać w 
opcjach, jest to gra dla niego. W opcji Setup 
Players można ustawić liczbę pojazdów na torze 
(od jednego do ośmiu lub czterech z przyczepka- 
mi), a także ustalić, ile wozów będzie sterowane 
przez komputer, a ile przez graczy. Naraz może 
grać czterech graczy. Mają oni do sterowania dwa 
zestawy klawiszy i cztery joysticki (bez Joy Adap- 
tora dwa). To tutaj możemy podłączyć do każdego 
wozu przyczepę campingową. 

Tak jak pierwsza część, „dwójka” ma opcję gry 
przez modem lub „po kabelku”. Tym razem może- 
my skonfigurować modem i „zadzwonić” do inne- 
go komputera w dowolnym momencie (w „jedyn- 
ce” robiliśmy to przed załadowaniem gry). 

Opcją Select Cars ustalamy jakie pojazdy 
będą na trasie i jakie będą ich kolory. Jest tu 
także opcja Different/Same Cars (takie sa- 








me/różne pojazdy na trasie) i opcja pozwala- 
jąca ustalić prędkość i zachowanie się wo- 
zów na drodze. 

Poza tym możemy odwrócić start o 180 
stopni (Normal/Reverse Direction), wy- 
brać odpowiadającą nam oprawę dźwię- 
kową (Music+Fx/Fx/Music/Silence), wy- 











znaczyć liczbę okrążeń (2/8/4/8/12/20)i 
rozdzielczość ekranu (Lores/HireS). 

Ciekawostką jest możliwość używania klaksonu 
podczas jazdy. Twórcy napisali, że można to zro- 
bić naciskając dwa przyciski myszy w dfugim por- 
cie, ale ja trąbię jednym z przycisków joysticka. 
Drugi działa jak normalny „gaz”. Najeigkawsze 
jest to, że taki stan osiągam na najzwyklejszym 
pod słońcem joysticku i nie mogę wyjść z/podzi- 
wu, jak oni to zrobili. Inną rzeczą, która mi SIĘ Spo- 
dobała, jest sygnał dźwiękowy rozbrzmieWająCy, 
gdy rozpoczyna się ostatnie okrążeniej Mała 
rzecz, a bardzo pomaga. Jeszcze jedno: spróBUj- 
cie pojeździć tyłem samochodem z przyczepką. 
Jak w życiu! Można trenować do prawa jazdył 


Na zakończenie słówko na temat wymagań 
sprzętowych. Jeśli masz A500 z 1 MB RAM, f62 

* nie usłyszysz muzyki w grze, 

* nie będziesz mógł przełączyć ekraniióWw 
większą rozdzielczość, 

* na trasie będą mogły się ścigać tylko Wozy 
jednakowej odmiany (np. same krowy), 

* zamiast opcji Caravanas, będzie Car Towing, 
czyli holowanie. Wynika to bezpośrednio z powy: 
ższego punktu - przyczepka campingowa jest 
przecież dodatkowym obiektem. Holujemy/oczy- 
wiście taki sam pojazd, jakim jedziemy. 


Mimo że nie jestem fanatykiem tego rodzaju 
gier, oceniam ją wysoko — druga część „SKID- 
MARKS" jest pod każdym względem przebo- 
jem. Jednak niesolidne wykonanie graficzne, 
muzyczne i techniczne urzekło mnie naj- 
bardziej. Najważniejsze jest to, że gra zrobiona 
została Z GŁOWĄ! Wszystkie sytuacje zostały 
przemyślane, gra pełna jest drobnych Udogod- 
nień mających zwiększyć komfort gracza. Taka 
sytuacja rzadko zdarza się np. w polskich 
grach. Z reguły jest odwrotnie: gra naszpiko- 
wana jest drobnymi NIEDOGODNOŚCIAMI 
psującymi dobry wizerunek produkcji. To smut- 
na prawda, ale może nasze wnuki dożyją cza- 
sów, gdy polscy twórcy pisać będą gry zapięte 
na przysłowiowy ostatni guzik. 


Rafał Belke 
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BUDOWANIE 

Przypominam, że nim w ogóle zaczniemy 
budować, trzeba wcześniej podzielić 
posiadane fundusze (patrz poprzedni 


podrozdział) - inaczej komputer będzie cały 
czas twierdził, że nie posiada funduszy na 
budowę czegokolwiek! 

Jak zbudować bazę? Radzę zwrócić 
uwagę na ten mały symbol w prawym dolnym 
rogu ekranu podstawowego (już o nim 





mówiliśmy) - poniżej widać jakby klawisz z 
numerem. Klikając na ten klawisz widzimy 
kolejno 10 elementów (0-9), które możemy 
wykorzystać w budowaniu bazy. To właśnie te 
numery były podane przeze mnie przy opisie 
zawartości magazynu bazy. Wszelako jak 
pamiętamy, mamy w magazynie znacznie 
więcej elementów niż 10, no a ponadto w tej 
10-tce nie ma przecież tak niezbędnych 
urządzeń jak np. Life Support lub 
Hydroponic Food. Cóż więc robić? Otóż jest 
możliwie zdefiniowanie jednego własnego 
klawisza (0), pod który podstawimy dowolny 
„dynks”. (Szkoda, że tylko jednego...) 

Klikamy na ikonę „7” (wysoka wieża) w 
menu podstawowym. Przewijamy menu tak 
długo, aż znajdziemy żądany element. 
Wtedy... wychodzimy z tego menu, a 
wybrane przez nas urządzenie zostanie 
umieszczone pod klawiszem „0”. Oczywiście 
możemy je wymieniać w nieskończoność! 
Teraz najeżdżamy kursorem na jakieś pole i 
klikamy myszą - jeśli wszystko poszło po 
naszej myśli, to w miejscu kliknięcia powinny 
pojawić się rusztowania, które po pewnym 
czasie (niekiedy dość długim) winny 
przekształcić się w żądany obiekt. Wszelako 
nie zawsze się to udaje. To znaczy klikamy, 
klikamy - i nic. Dlaczego? 

Otóż: 

* na skałach nie można nic zbudować 

* niektóre urządzenia (np. lotnisko) nie 
mogą być zbudowane na krawędziach 
asteroidu lub blisko tych krawędzi. 

* niektóre budowle wymagają więcej niż 
jednego wolnego pola 

e fundusze lubią się wyczerpywać 

Dlatego należy sprawdzać komunikaty 
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wyświetlane na dole ekranu — np. „low 
funds" oznacza zbyt mało pieniędzy na 
koncie, by można było to coś zbudować 
(przy czym nie musi oznaczać to ogólnego 
braku pieniędzy — a tylko brak akurat na 
tym koncie!). 

Prywatnie mogę Wam dać radę: 

* Oszczędzajcie miejsca na asteroidzie! 
Jest go mniej niż się Wam wydaje! Starajcie 
się więc zabudowywać jego każdy wolny 
fragment, w czym pomocna może być 
opcja „dwuwymiarowej stacji”, kiedy to 
doskonale widać gdzie jeszcze są wolne 
pola. Ponadto stawiajcie od razu 
urządzenia o największej dostępnej 
wydajności - mając do wyboru solar 
generator i solar panel pamiętaj, że choć 
ten pierwszy jest sporo droższy, to ma 
dużo większą wydajność, a zajmuje tyle 
samo miejsca! Niedługo będziesz miał 
całkiem sporo pieniędzy, więc nie ma co 
żałować paru tysięcy mniej czy więcej — i 
ani o milimetr większy asteroid... Ponadto 
jeśli planujesz w przyszłości 

zastosowanie 
ochronnego pola 
siłowego, to zostawiaj 
tu i tam wolne 
(pojedyncze) pola na 
jego generatory. 
Bowiem każdy z nich 
chroni tylko fragment 
asteroidu. 

Konfiguracja 
bazy-minimum 
wygląda następująco: 


e kwatery dla ok. 150-400 ludzi 

* elementy PWAF: solar generatory (z 
5-10), hydroponics, life support, hydrogen 

e oba rodzaje automatycznych kopalń (w 
sumie ok. 10, z czego 2/3 przypadać 
powinno na deep mines) 

* jeden duży magazyn 

* posterunek policji (1-2) 

* akumulatory energii (2-3). 

Natomiast pierwszym zakupem w bazie 
winien być silnik rakietowy dla asteroidu. 
Dzęki niemu będziemy mogli unikać kolizji z 
innymi obiektami, schodzić z kursu wrogich 
rakiet i podróżować w poszukiwaniu 
nowych złóż i asteroidów wroga... 

Gdy już go mamy, możemy bawić się w 
rozbudowę bazy na miarę posiadanych 
funduszy: systemy ofensywne (rakiety), 


wieże obserwacyjne, systemy 
antyrakietowe, lepsze źródła energii, 
dodatkowe budynki mieszkalne, pole 


ochronne itp. 


ZAKUPY W BAZIE GŁÓWNEJ 

Ponieważ nie wszystkie elementy są 
dostępne *%w * podręcznym * magazynie, 
będziemy od czasu do czasu zmuszeni do 
robienia zakupów w centrali korporacji. Jak 
tego dokonać? Przede wszystkim musimy 
posiadać nieco „wolnych” pieniędzy, (patrz 
BUDŻET). Z tym, że w bazie kupujmy nie tyle 
sprzęt, co... PATENT (technologię) na jego 
wykonanie (z reguły są to spore kwoty), zaś 
sprzęt i tak musimy wytwarzać u siebie i to 
bynajmniej nie za darmo! 

Ikona „2” (Informacja), a z jej podmenu 
ikona „SCI-TEK”. Baza daje nam do wyboru 
masę towaru: 

* 2nd generation mines - znacznie 
wydajniejsza automatyczna kopalnia - patent 
55.000 

* 2nd generation deep probe mines - jw., 
ale kopalnia  „głębinowa” tylko do 
cenniejszych minerałów — patent 75.000 

* Anti-missile pod — całkiem skuteczne 
automatyczne systemy antyrakietowe — 
patent 250.000 (koszt wytworzenia 
















jednego stanowiska ok. 7.000, a trzeba 
ich z minimum 5-10) 

* Antivirus missile - pocisk z głowicą 
neutralizującą specjalne zmutowane wirusy, 
rozpylone za pomocą „virus missile” — patent 
400.000 

* Asteroid Engines — silniki manewrujące 
dla asteroidu - patent 190.000, koszt 
wytworzenia ok. 40.000 

* Asteroid Tracer - śledzi pobliskie 
asteroidy i wyznacza ich trajektorię — patent 
40.000, wytworzenie 5-8.000 

* Building Armour - specjalne materiały 
budowalne; budynki będą znacznie 
odporniejsze na atak rakietowy - patent 
110.000 

* Construction Droid - roboty do fabryki 
myśliwców — 2x szybsza produkcja — — patent 
20.000 

* Deflector - dodatkowe pole siłowe dla 
statku, wspomagające „klasyczne” tarczowe 
pole ochronne - patent 115.000 

* Fleet Battleship - pancernik - patent 
150.000 

*« Hi-Energy Power Stores - 2x 
pojemniejszy akumulator - patent 15.000 

e |mprove Sensor — „dopalacz” do skanera, 
zwiększa zasięg — patent 34.000 

* Mega-missile — najsilniejsza głowica 















m 


u 


bojowa o ogromnej mocy niszczącej — patent 
500.000 


© Missile bay-extension - 2x szybsze 
odpalanie pocisków z wyrzutni - patent 
30.000 


e Nuclear Missile - mnóstwo megaton 
(wodorówka) - patent 300.000, koszt 1 
pocisku 50.000 

e Ore Teleporter - składuje wydobyte 
minerały w przestrzeni kosmicznej - znacznie 


oszczędzasz miejsca w magazynie (kosmos 
jest wszak bezdenny) i dużo trudniej je 
zniszczyć podczas ataku — patent 150.000 

e Photon Turret - najlepsze wieże bojowe 
- patent 100.000 

* Plasma Turret — wieże bojowe o większej 
mocy niż Laser Turret (ale zużywają też więcej 
energii) - patent 60.000 

« Power Amplifier - wzmacniacz: 2x 
zwiększa wydajność podłączonych urządzeń 
energetycznych - patent 100.000 

e Power Plant - reaktor atomowy o 
wydajności 20 MW/dzień, ale zajmuje dość 
sporo miejsca i potrzebuje surowca do 
wytworzenia energii - patent 40.000 

* Repair Facility —- systemy autonaprawcze 
dla bazy (statki, budynki) - patent 150.000 

e Screen Generator - generator pola 
siłowego, ochraniającego pobliskie budynki — 
duże, dość drogie, energożerne i niezbyt 
skuteczne - patent 175.000. Pole chroni 
skutecznie przed atakami bronią 
konwencjonalną i ostrzałem z lżejszych 
statków wroga, natomiast wobec np. głowicy 
jądrowej jest zupełnie bezradne. 

e Seismic Penetrator - urządzenie 
lokalizujące i wydobywające najrzadsze i 
najdroższe minerały — patent 120.000 

e Shield x 40 - standardowa tarcza siłowa 


wypadkach nie sterujesz statkiem w 


dla statku, tyle że o większej mocy 
- patent 30.000 
e Shield x 50 - jw. ale jeszcze 
mocniejsza — patent 40.000 
e Solar Matrix - panel baterii 
słonecznych (8 MW/dzień) - 





patent 30.000 
. Static Inductor - 
(wyposażenie statku) zdalnie 


niszczy elektronikę we wrogich 
statkach — patent 80.000 

* Stasis Missile - głowica 
„zamrażająca” wrogi asteroid na 
pewien okres czasu; taka 
kosmiczna wersja czaru „hold person” z gier 
RPG - patent 250.000 

* Terminator - krążownik — patent 90.000 

* Turret  Optimiser - zwiększa 
wydajność wież bojowych o 100% bez 
zwiększania poboru mocy! 

e Virus Missile — głowica rozsiewająca 
specjalne wirusy zżerające WSZYSTKO 
co mają w zasięgu! 

e Warp Generator — najsilniejsze pole 
siłowe dla statku, czyni go praktycznie 
niezniszczalnym, z tym że działa 
pulsacyjnie (jest/nie ma/jest/nie ma), a 
zatem przy pechowym trafieniu może 
wcale nie  zneutralizować ' ataku. 
Ryzyk-fizyk? — patent 75.000. 


Zakupu dokonujemy klikając na „purchase” 
na dole menu, zaś rezygnujemy z zakupu 
klikając na „clear”. Zamawiamy naraz dowolną 
ilość towaru (na miarę posiadanej gotówki). 
Zamówiona technologia będzie dowieziona 
najbliższym transportowcem. Tu uwaga - jeśli 
nawet złożymy zamówienie na dzień czy dwa 
przed przylotem transportowca, nawet gdy 
jest już w zasięgu naszych skanerów, to i tak 
na jego pokładzie będzie to co zamówiliśmy. 


Dysponujesz zasadniczo następującymi 
rodzajami pojazdów: 

* myśliwce - lekki (Assault Fighter) i 
ciężki (Combat Eagle) 

e niszczyciel „Destructor” 

© krążownik „Terminator” 

* pancernik 

* transportowiec 

e statek zwiadowczy „Scout” 

Są one najprawdopodobniej 
sterowane automatycznie, ponieważ ich 
produkcja i wysyłanie w przestrzeń nie 
powodują redukcji liczby mieszkańców 
bazy. Trudno mówić o konkretnym 
uzbrojeniu jakiegoś pojazdu - statki 
bowiem posiadają „hardpoints”, czyli jakby 
miejsca (zaczepy) na zamocowanie broni, 
które możesz wedle swej woli zapełniać 
rozmaitymi działkami laserowymi cz 
plazmowymi, bombami, ep oantieh 
siłowymi itp. itd. Dzięki temu ten sam statek 
raz może być wytworzony jako myśliwiec, a 
następnym razem jako bombowiec. - 

Statkami możesz sterować poj 
też gromadzić je we floty ( 
praktycznie dowolnej liczebności. 


tylko wybierasz mu/im rodzaj strategii — np. 
przechwytywanie, atak na asteroid wroga, 
obrona bazy itp. Każdy rodzaj statku ma swoje 
ikony sterujące; niektóre się powtarzają dla 
wszystkich typów, inne są charakterystyczne 
tylko dla danego modelu. 

Zacznijmy od statków ofensywnych: 
myśliwce, niszczyciele, krążowniki, pancerniki. 
Mogą wykonać następujące polecenia: 

1 - patrol wokół najbliższego im asteroidu 

2 - dołączenie do floty 

3 - anulowanie poprzedniego polecenia 
(konieczne jeśli chcemy wydać mu inne) 

4 - wyjście 


Scout 

1 - lot do wyznaczonego celu i badania 
geologiczne (oraz powrót do bazy) 

2 - lot rozpoznawczy w wyznaczony sektor 
(oraz powrót do bazy) 

3 - misja szpiegowska (zwiad oraz 
powrót do bazy) — w przeciwieństwie do 
satelitów masz dane za darmo, tyle że 
nieco opóźnione (scout musi powrócić do 
bazy by złożyć raport)... i nie zawsze udaje 
mu się wyjść z tego cało! 

4 - patrol wokół asteroidu 

5 - lądowanie na powierzchni planety 

6 - lądowanie na lotnisku 

7 = lot do wyznaczonego asteroidu 

8 - dołączenie do floty 

9 - anulowanie poprzedniego polecenia 

10 - wyjście 


Transportowiec 

1 - lot do innego asteroidu z misją 
założenia nowej kolonii 

2 - załadunek/rozładunek surowca 

3 - lot do wyznaczonego asteroidu 

4 - dołączenie do floty 

5 - anulowanie poprzedniego polecenia 
6 - wyjście 


UWAGA: aby założyć nową kolonię należy: 




































eśli posiadasz wersję na kości AGA i 
J A1200, to do pełnego komfortu potrzeba 

Ci trzech rzeczy (choć oczywiście gra 
działa także w podstawowej konfiguracji): co 
najmniej 3 MB pamięci, twardy dysk i dopa- 
lacz. Dopalacz, aby zagrać w grę? To oczywi- 
ście bez sensu, chcę tylko zasygnalizować, że 
A1200 jest nieco za wolna do tej gry. 

Sposób przedstawienia świata w „Robinso- 
nie” jest naprawdę ciekawy. Obrót o dowolny 
kąt, z możliwością patrzenia w górę i w dół. 
Grafika bitmapowa i muszę przyznać, iż mo- 
mentami jest lepsza na PC (mniejsza ziarni- 
stość obiektów np. drzew czy postaci). Oczywi- 
ście porównuję to z wersją na A1200, bo 
wersja na A500 jest zdecydowanie gorsza. To 





chyba pierwsza tego typu gra na Amidze i de- 
biut należy uznać za udany. Jeśli chodzi o 
udźwiękowienie, to muszę przyznać, iż do tej 
pory nie spotkałem gry o tak bogatych efek- 
tach dźwiękowych. Niestety, ich jakość jest na 
żenującym poziomie (szumy i mała głośność). 

Trochę informacji o grze. Pamiętaj, iż jest to 
symulator przetrwania, więc nie kładź się spać 
w szczerym polu, nie rozpalając ognia. Pod- 
czas każdego snu, telepatycznie łączyć się 
będzie z tobą Nina1. W menu wywoływanym 
F2 (podczas gry) znajdziesz trzy ważne wskaź- 
niki: czerwony to samopoczucie, pomarańczo- 
wy — jedzenie, a niebieski — woda. Lepiej na 
nie uważaj, bo gdy dojdą do końca (będziesz 
miał widoczne zaburzenia wzrokowe), zwykle 
jest już za późno na ratunek. Gra wiernie od- 
wzorowuje sytuację, w której się znalazłeś, 
więc niektórych może nużyć wykonywanie tak 
trywialnych czynności jak łowienie ryb, które w 
dodatku zajmują sporo czasu. Cóż, czasami 
zbyt duży realizm obniża grywalność i nie każ- 
demu gra może się podobać. Pamiętajmy, iż 
jest to pierwsza gra tego typu, starająca się 
możliwie najwierniej oddawać naturalne wa- 
runki. Ponadto.ostrzegam — gra jest naprawdę 
trudna i będziecie potrzebowali dużego zacię- 
cia, aby ją skończyć. 

Solucja nie jest pełna — brakuje dosłownie 
samej końcówki. Grając według opisu rozglą- 
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wydanie specjalne 


Ć. ldź na pół 


noc — znajdziesz apteczkę (spis leków w orygi- 
nalnej instrukcji), jadalną roślinkę (brassica 
-oleracea) i pięć kawałków drutu (wire). W razie 
potrzeby możesz go użyć do zrobienia opaski 
uciskowej. Znajdź na mapie poruszający się 
punkt i idź tam. To Sokrates19. Posłuchaj co 
ma do powiedzenia. 

Tu rządzą prawa dżungli — albo Ty, albo on. 
Zabij go i zabierz nóż (survival knife), zapałki 
(matches), puste naczynie (empty gourd) i kar- 
tę ID (computer sesame) oraz baterię (battery). 
Nóż to bardzo pożyteczne urządzenie, można 
nim walczyć, ścinać (np. gałęzie), wycinać (np. 
skórę, mięso), a nawet w razie potrzeby (zaka- 
żenie) - amputować sobie kończynę. Rozejrzyj 
się po terenie, znajdź rzekę (napełnij naczynie 
i zdyzynfekuj wodę) i gruszę (oczywiście zerwij 
gruszki — pears). Zetnij z drzew trochę gałęzi 
(branches) i liści (leaves). Znajdź więcej jadal- 
nych roślinek i robaki (earthworms). Idź na po- 
łudniowy zachód i wejdź na 
górę. 

Znajdź i zabij orła. Za- 
bierz jego pióra. Z gniazda 
zabierz jajko (egg) — na ja- 
jecznicę oczywiście. Idź na 
północny-zachód. 

Spotkasz tam Darvina5, 
który po chwili zmieni się w 
wilkołaka. Zabij go i zabierz 
kartę ID. Idź dalej, spotkasz 
wielkiego drapieżnego ko- 
. ta, którego musisz zabić 
szybkim pchnięciem, zanim 
na Ciebie skoczy. Zabierz 
mu futro (fur). W grze skóry 
dzielą się na zwierzęce 
(fur) i gadzie (reptile skin). 
Z dwóch możesz uszyć rę- 
kawiczki (pair of gloves), z trzech czapkę (kap), 
z czterech buty (boots), z sześciu spodnie 
(trousers), z dwunastu kurtkę (coat). Szyje się, 
używając danej liczby skór z igłą i nitką. Nie 
wszystko da się uszyć z gadziej skóry. W nie- 
których jaskiniach panują bardzo niskie tempe- 
ratury, tak że uważaj na przeziębienia. 

Idź na południe, z drzewa zbierz żywicę (re- 
sin). Połącz ją z gałęzią, a otrzymasz pochod- 
nię. Wejdź w pobliską jaskinię. Spotkasz tam 
paru goblinów, ale nie martw się, to nie są 
groźni przeciwnicy. Zapal pochodnię i idź do 
wielkiej sali - znajdziesz tam kartę Hume60. 
Na północy znajdziesz złoże saletry (salpetre). 

Idź na zachód, 
znajdziesz wyjście. 
Znalazłeś się na bag- 

nach. Odnajdź wielkie 

drzewa i zetnij z nich 
liany (liana). Z gałęzi i 
lian stworzysz łuk 
(bow). Po drodze mo- 
żesz spotkać kilku lu- 
dzi-jaszczurek *. (lie 
zardmen). Po walce 
obedrzyj ich ze skóry $ 
(reptile skin) i wytnij „Ę 
trochę mięsiwa (meat)= 
Idź na zachód, aż na 
mapie pojawi się p 5 


Jak 






Spotkasz tam przyjaznego człowieka, nieja- 
kiego brata Epicerusa, który opowie Ci o 
amazonkach i da Ci naszyjnik (native 
necklase). 

Na północy znajdziesz trochę wino- 
gron (grapes). Udaj się do amazonek - 
na zachód. Dzięki naszyjnikowi amazonki 
poznają, iż jesteś przyjacielem i nie będą 
Cię atakować (musisz go mieć na szyi). 
Porozmawiaj z ich szefową, dowiesz się, że 
nocą przychodzi do nich Kagoo, aby je zabi- 
jać. Poprosi Cię o jego zabicie. Kierując się 
słuchem znajdź dojnego... dinozaura (stego- 
saurus olibrius) i wydój go(!). W ten sposób 
zdobędziesz trochę mleka (stegosaurus olib- 
rius milk). 

Znajdź drugie wejście do jaskini na wscho- 
dzie. Tam mieszka Kagoo, czyli gadzina z rodzi- 
ny królewskiej (tyranozaurus rex) potrafiący za 
pierwszym kęsem odgryźć Ci głowę. Nie po- 
siadasz dość mocarnej broni, więc na razie da- 
ruj sobie wizytę w jego jaskini (i nie nocuj tu, 
gdyż jest to jego łowny teren). 

Wróć na tereny, na których zacząłeś grę. ldź 
na północ, tam gdzie znalazłeś apteczkę. 
Wejdź na górę i przejdź mostem na drugą stro- 
nę. Tam zabij kolejnego kociaka (tym razem z 
łuku i naturalnie zabierz mu skórę) i wejdź do 
jaskini. Zapal pochodnię i idź w stronę punktu 
zaznaczonego na mapie. W jaskini napotkasz 
kilka małych pterodaktylków. Gdy dotrzesz do 
punktu, okaże się, iż jest to Diogenes48. 

Nie jest rozmowny, a na dodatek agresywny, 
więc nie trać czasu i szybko go zabij. Zabierz 
jego kartę ID, brzytwę (razor) i gierkę (video ga- 
me - „Robinson's Requiem 2"). Wyjdź z pod- 
ziemi północnym wyjściem. Jesteś na pustyni. 

Pamiętaj o ochronie głowy przed słońcem. 
Najlepiej czapka, ale starczy także prowizo- 
ryczny kapelusz uszyty z liści (leafed hat). 
Zbierz niebieskie kwiatki (wild flowers). Obad- 
aj mapę i idź w stronę zaznaczonego punktu. 
Najpierw idź na północ, a potem na zachód, a 
nie odwrotnie, ponieważ na południowym za- 
chodzie pasie się kilka bawołów. Spotkasz 
Nietsche26, który zna sposób na wyłączenie 
pola: potrzebne są wszystkie karty ID znajdują 
cych się tu ludzi. Obok miejsca pobytu Nie- 
tsche26 _ znajdziesz _ dorodne _ dynie 




































(pumpkins). 
Znajdź. most i 
wejdź na niego. 
Po drugiej stronie, w 
wiosce, spotkasz sze- 
ściu nieprzyjaznych dzikusów 
— zabij ich i zabierz włócznie (spears). Uwaga, 
prawdopodobnie ostrza włóczni są zatrute, 
uważaj więc także na rany. Znajdziesz tam tak- 
że uprawę ziemniaków (potato). Na drzwiach 
jednej z chat znajdziesz puste naczynie (empty 
gourd). Wymień je na stare, gdyż to ma 
większą pojemność. ldź ścieżką na południe. 
Gdy zobaczysz krzyż, podejdź parę kroków i 
zbadaj teren. Za chwilę będziesz miał przepra- 
wę z pterodaktylem. To twardy zawodnik - o 
ile pamiętam, dopiero po siedemnastej strzale 
zwątpił i runął na ziemię. Podejdź do krzyża i 















obejrzyj ukrzyżowanego człowieka. Zdejmij mu 
kartę ID. Okaże się, iż był to Hegel17. Teraz z 
liany, gałęzi i agrafki skleć wędkę (fishing rod). 
Jako przynęty użyj robaka (earthworm) i po 
chwili będziesz miał rybkę (fish). Wróć na dół i 
udaj się na południowy zachód. 

Zabij cztery bawoły (jeśli któryś coś Ci zła- 
mie, to możesz usztywnić kończynę za po- 
mocą kijów i bandaża) i obedrzyj ze skóry 
(fur)»)W-pobliżu powinieneś znaleźć zwłoki 
Pythagorasa32. Zabierz kartę ID. ldź na 
wschód do jaskini. Po drodze spotkasz pają- 
ki, uważaj na nie - są jadowite. Najlepiej za- 
strzelić je z daleka z łuku. W jaskini znajdź 
zwłoki Pascala22 i weż kartę ID. Na razie 
trzymaj się z daleka od wielkiej jaskini na za- 


chodzie - mieszka tam Kagoo (z tych pod- 


ziemi są trzy wyjścia). 


W jaskini znajduje się także jego poto- 


mek - nie jest grożny. Na północnym 
wschodzie znajdziesz żółwia (epileptic 
turtle). Zjedz nieszczęsne zwierzę, a ze sko- 


upy uczyń hełm (helmet). Zbadaj białe ścia- 





„ROBINSON'S REQUIEM” to kolejna świetna gra firmy Silmarils. Gra w 







różnych pismach jest różnie oceniana (zwykle raczej dość nisko), ale uwa- 
żam, iż jest naprawdę świetna. Przypominam amigowcom, iż do tej gry 
przyda się szybki komputer - gra ma spore wymagania. 


EQUIEM 


ny, a okaże się, iż jest to sól (salt). Wyjdź z 
jaskini południowym wyjściem. 

Obadaj mapę i ruszaj w kierunku zazna- 
czonego tam punktu. Po drodze znajdziesz 
duże i małe grzybki (mushrooms). Teren jest 
wulkaniczny, więc uważaj na lawę! Gdy do- 
trzesz na miejsce, spotkasz Freuda37. Bie- 
dak postradał zmysły i jedyne co możesz zro- 
bić, to skrócić jego cierpienia. Zabierz mu 
kartę ID, rakietnicę (distress pistol) i flary 
(flares). Na północy spotkasz triceratopsa, 
zostaw go na razie w spokoju. 

Bardziej na wschód znajdziesz parę kroko- 
dyli i zwłoki Descartesa122 (karta ID). Nie 
zwracaj uwagi na fatamorganę, tylko wróć z po- 
wrotem do jaskini. Wróć na tereny, na których 
zacząłeś grę i wejdź do jaskini na wschodzie. 
UWAGA! Nie przeszedłem tego momentu w 
wersji na kości AGA, gdyż w 
niej droga w jaskini zwęża się 
do tego stopnia, iż niemożli- 
we jest jej przekroczenie. W 
wersji na ECS (A500) w tym 
momencie jest normalne 
przejście. 

W jaskini znajdź kartę 
Spinozy44 i wyjdź drogą na 
wschód. Znajdź na mapie 
punkt. Jeśli Nina1 kontakto- 
j wała się z Tobą trzeci raz, to 


ea tar 
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wiesz, że na planecie pojawiło się jeszcze 
dwóch osobników: Pavlov95 (to właśnie on) 
i Shopenhauer26. Nie zbliżaj się do niego 
zanadto, gdyż dysponuje bronią laserową. 
Jeśli strzał trafi Cię w kończynę - uszkodze- 
nie' kości murowane (bandaż + kijek). Załatw 
go z pewnej odległości i zabierz kartę ID, la- 
ser (laser), akumulatorek do niego (laser 
charger) i rękawice z kevlaru (pair of kevlar 
gloves). Przy zachodniej ścianie znajdziesz 
loki Shopenhauera26. 

centrum planszy znajduje się góra. 
na nią, a mostem dostaniesz się na 
rów. Jest to agresywne 
endą zręcznie posłu- 










guje się łukami. Zabij wszystkie centaury — 
zdobędziesz topór (hatchet). Jeden z nich, 
będzie miał kartę Kanta217, odbierz mu ją. 
Zejdź z góry i idź na północ. 

Spotkasz tam parę wyrośniętych kotków (nie 
zapominaj o skórkach). Na północnym brzegu 
jeziora znajdziesz tratwę. Wsiądź na nią i płyń 
do jaskini. Sugerowałbym, abyś założył ciepłą 





odzież, gdyż w tej jaskini będziesz przebywał 
dłuższy czas, a temperatura w niej wynosi mi- 
nus 20 stopni! 

W jaskini popłyń na północ, znajdziesz tam 
złoże siarki (flowers of sulphur). Płyń na 
wschód, spadnij z wodospadu (musisz mieć 
ubranie z gadziej skóry, aby uchronić się przed 
skutkami kąpieli w lodowatej wodzie) i dostań 
się na suchy teren. W tych jaskiniach żyje ta- 
jemnicze, niebezpieczne plemię. Będziesz 
miał szansę zdobyć parę sztuk ich broni 
(truncheon). Na wschodzie znajdziesz węgiel 
drzewny (charcoal), a na północy kartę Mar- 
xa49. Idź na wschód, zeskocz na niższy poziom 
i wydostań się z jaskini górnym wyjściem. 

Dalej niestety nie doszedłem. Wiem, że trze- 
ba zrobić bombę, załatwić nią Kagoo (w jego 
jaskini jest karta), triceratopsa (za nim jest pe- 
wna rzecz). Zanieść karty do Nietsche26 i z 
bronią w ręku, ruszyć na tereny wulkaniczne. 
Nietsche wyłączy robota obronnego, więc 
spotka Cię tylko parę niegroźnych robocików. 
Co będzie dalej — to już musisz sprawdzić sam. 


Little Horror 


P.S. Jedyne jedzenie bezpieczne dla 
żołądka to rybki! 


TYTUŁ ROBINSON'S REQUIEM 


PRODUCENT SILMARILS'94 
DYSTRYBUTOR MIRAGE SOFT. 
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kskdu —* 


ier o tematyce podwodnej nigdy 
G nie było za wiele, te które były, by- 

ły dobre, ale nigdy nie przedsta- 
wiały sobą czegoś szokującego. Wymie- 
nię tu takie tytuły jak „688 Attack Sub”, 
czy też „Silent Service 2”. Dlatego też po- 
siadacze Amig zawyli z rozpaczy, gdy na 
początku roku na peceta ukazała się nie- 
samowita gra o tematyce podwodnej — 
właśnie „Subwar 2050”. Jednak firma 
Microprose nie zapomniała o amigowcach 
i na początku grudnia ukazała się amigo- 
wa wersja gry, przeznaczona dla maszyn z 
układami AGA (na dyskietkach i kompak- 
cie). Z wersji dyskietkowej wycięto 
wszystkie animacje i zajmuje ona tylko 
dwa dyski. Od wersji na CD32 i PC różni 
się tylko brakiem teksturowania obiektów i 
dna morskiego. 

Wersja dyskietkowa na Amigę zawiera 
bardzo dobrą oprawę graficzną, świetną 
muzykę i efekty specjalne (np. „śpiew” 
wielorybów). Jeśli chodzi o szybkość dzia- 
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wudaniae cnarialna 


” łania, to z włączonym 
najwyższym poziomem 
detali, można osiągnąć 
przyzwoitą szybkość 
nawet na A1200 bez 
FAST RAM-u. 

„Subwar 2050” jest 
symulacją okrętu pod- 
wodnego w roku 2050. 
Jak się można domyś- 
lić, postęp techniczny 
poszedł znacznie do 
przodu i termin „okręt 
podwodny” zmienił nie- 
co swe znaczenie. 
Twój pojazd, wygląda 
jak skrzyżowanie baty- 
skafu ze statkiem kosmicznym (naturalnie 
uzbrojonym po zęby). W „Subwar 2050” 
walka toczy się tylko pod wodą (co ozna- 
cza brak peryskopu, ataków na cele na- 
wodne itp.). 

Jak brzmi legenda? 
Otóż w owym czasie (zna- 
czy się w okolicach roku 
2050) zaczęła się intensy- 
wna eksploatacja ocea- 
nów. Powstało wiele kor- 
poracji, zajmujących się 
„podwodnym” interesem. 
Oczywiście między korpo- 
racjami wywiązała się 
ostra konkurencja, która 
momentami przechodzi w 
otwartą wojnę. Grę zaczy- 
nasz jako młody pilot, 
chcący zaciągnąć się do organizacji na- 
jemników, aby wypełniać (dobrze płatne) 
zlecenia jednej z korporacji. 

Przejdźmy do menu. Mamy tam do wy- 

boru kilka opcji: 


e GAME OPTIONS 
- opcje dotyczące 
stopnia trudności, po- 
ziomu detali, dźwięku 
itp. 

e PILOT ROSTER 
- tu możesz wybrać 
sobie bużkę i wpisać 
swoje imię. Od tej 
chwili, pieniądze będą 
napływały na to konto. 

3 SIMULATED 
COMBAT — symulator. 


Tutaj możesz poćwiczyć podwodną walkę. 
e CONFIGURE SUBS - tu możesz 
uzbroić swój statek, jak i obiekty mu towa- 
rzyszące (skrzydłowi, pojazdy z komando- 
sami itp.). Posiadany przez Ciebie ekwipu- 
nek jest uzależniony od rodzaju wykony- 
wanej misji, ale zawsze posiadasz: 

1. TORPEDO - torpedy, najlepsza broń, 
działa na większe odległości, samonaprowa- 
dzające, kierowane sonarem, spora waga, zde- 
cydowanie nie polecana na cele nieruchome. 

2. ROCKETS - rakiety, szybkostrzelna broń 
na mniejsze odległości, wymaga naprowadza- 
nia na cel, mniejsza waga - mniejszy ładunek 
wybuchowy, idealne do niszczenia nierucho- 
mych celów. 

3. DECOY - jeśli masz torpedę na rufie (ko- 
munikat Torpedo Locked On), pozostaje Ci 
tylko jedno - odpalić decoya. Analogiczne 
urządzenie występuje na myśliwcach, więc nie 
ma tu nic do wyjaśniania. 





Poza tymi zabawkami, czasami dostajesz wy- 
posażenie specjalne np. miny (różne rodzaje), 
transpodery, itp. itd. 

Tutaj także możesz zobaczyć, jaką łodzią bę- 
dziesz wykonywał misję. Łodzi jest parę rodza- 
jów, z czego dwie odgrywają główną rolę: 

* TORNADO - łódź dobra prawie na 
wszystkie misje, ładowność prawie 10 
tys., maksymalne zanurzenie 4600. 
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Esc - wyjście z misji, 

F1 - widok z kabiny, 

F2 - widok z tyłu, 

F3 - efekt przelotu przed kamerą, 
F4 - efekt pogoni za łodzią, 

F5 - widok z wystrzelonego pocisku, 
F6 - widok Ty-wróg, 

F7 - widok wróg-Ty, 

F8 - widok z pozycji celu 

F9 - widok z Twojego skrzydłowego, 
1 - mapa, 

2 - stan łodzi oraz max. osiągalna 
głębokość (wraz ze zniszczeniem 
pancerza zmniejsza się ona), 

3 - uzbrojenie oraz wydawanie 
rozkazów, 

4 - rozkazy wydane na odprawie, 

5 - włączenie pocji, 


LUNAR-C (CD32) 


Kody: 
Security Zone - MEBBHKSBAL 
Cooling Chamber - MFDCRHOCCS 
Energy Duct — WJRICCDFEU 
Mystery Code — BYL ERAI 


3D POOL 


Kody do Trickshot: 


01.076802463 10 11.0751 100 16 20 
02.10020416309 12.0916 025 55 10 
03.0032 1006300 13. 0004 054 58 20 
04.09620246300 14. 0864 100 63 10 
05.051202463 10 15. 0084 076 12 00 
06.040506063 20 16. 0880 048 39 20 
07.00180616320 17.0372 100 63 06 
08.077109956 12 18. 0512 100 63 10 
09.093202463 11 19. 0601 024 63 20 
10. 0927 027 63 20 


DIGGERS (C032] 


Na ekranie wyboru strefy przesuń kursor na 
wyraz FUJALE i wciśnij czerwony przycisk. To 
samo zrób wskazując kursorem CHONSKEE i 
DEENA, a zdobędziesz dostęp do każdej 
lokacji (także do tych ze znakami zapytania). 









* LIGHTING - zdecy- 
dowanie lżejsza i szybsza, 
ładowność 5400, max. za- 
nurzenie 1600, łódź ta 
jest zwykle używana przez 
Twoich skrzydłowych. 

Dodam, że prawdziwym 
potworem jest 

* TRIESTE —- której 
max. zanurzenie wynosi 
12 tys. 


W opcji tej ustalasz w 
jakiej formacji ma się 


8 - napełnienie zbiorników 
balastowych wodą, 

9 - zrównoważenie stanu balastu, 
0 - wypompowanie wody ze 
zbiorników balastowych, 

-/+ - ciąg na zero / ciąg na maxa 
Shift oraz -/+ - ciąg, 

[ - 1/3 ciągu, 

] - 2/3 ciągu, 

Backspace - zmiana broni, 
Return lub Enter - zmiana 
aktywnego celu, 

P - pauza, 

S - sonar wł/wył, 

D - wystrzelenie wabika, 
H - HUD on/off, 

V - widok z kabiny bez przyrządów. 


BANSHEE (AGA) 


Podczas trwania intro wpisz FLEV17 i 
wciśnij RETURN — nieograniczona ilość żyć. 
Klawisze funkcyjne pomagają przeskakiwać 
levele. 

Także podczas intro możesz wpisać | AM 
EXQUISITELY EVIL (potwierdź RETURN-em). 
Da Ci to możliwość strzelania do cywilów i 
zwierząt. 


HIRED GUNS 







AMIGA — nieskończona energia i amunicja, 

APPLEGATE — wszystkie drzwi stoją 
otworem, 

CHRISTINA — możesz wybrać dowolną misję 
i postaci (także np. czterech takich samych 
bohaterów). 

















JUNGLE STRIKE 


Także kody do poziomów: 





02. RKMCK3RVMCZ 07. TN6Z3LGMHFB 
03.9VMZBW74PFB 08. 7LJYK39XV49 

04.XNGDXN4MZ34 09. N4J3RWNL4GG 
05.VHKRWPCJR79 10. LGDMYRVWT67 
06. W74JV6PC3ZWY 













Na tytułowej planszy lub podczas gry wpisz: | 






/ słuchaniu płytki CD przerzuca się piosenki. 
















znajdować Twój skrzydłowy. Poza tym, 
uzyskując tę opcję w czasie gry, będziesz 
mógł mu także wydawać rozkazy. Podsta- 
wowe z nich to: 

« Stay in Formation — pozostań w for- 
macji. 

* Remain Here - pozostań tutaj. 

* Return to Base — powróć do bazy. 

e Attack Enemy - zaatakuj wroga, 
którego masz akurat na celowniku. 

Będziesz także dostawał rozkazy specjalne, 
uzależnione od rodzaju misji. 


e NEW CAMPAIGN - gra składa się z pię- 
ciu kampanii (z czego jedna to trening). 

e MISSION BRIEFING - tu możesz prze- 
czytać o dokładnym celu aktualnej misji. 

e START MISSION - zaczęcie misji. 

e EXIT GAME - wyjście z gry. 


Archangel 6 Little Horror Co. 


JUNGLE STRIKE (AGA) 


Kody do poziomów: 


02.R9XVWT74JKR _07.T74SGMHPGFF 
03.9XVWT7NSGFJ  08.7NS6MHPGCDY 
04.XVWT7NL6CDY 09. NLGMHPGCZY3 
05.VWNL4S6HDBT 10. L4MHPGCZJKR 
06. WTL4S6MPYRN 


BANSHEE (CD32) 


Wpisz się do High Score jako MARY 
WHITEHOUSE, a będziesz mógł postrzelać 
sobie do cywilów i zwierząt podczas gry. 

Jeśli wpiszesz się jako KANNIJADE KREW, | 
staniesz się nieśmiertelny, a dodatkowo | 
będziesz mógł przeskakiwać levele za | 
pomocą przycisków na joypadzie, którymi przy 




















ISHAR 3 


Przesuń kursor myszy maksymalnie w lewo i 
wciśnij [ctrl alt V]. Trzymając powyższą 
kombinację naciśnij lewy przycisk myszy — to 
powinno odnowić energię bohaterów. 




















ZEEWOLF 


Jeśli chcesz polatać Harrierem, wpisz 
FRAMPAGE jako hasło do poziomów. 











AMITEKST PRO 1.3 


Inne pisma amigowe pisały o nim już jakiś czas temu, ale naszej gazety (w 


O d firmy TWIN SPARK SOFT dostaliśmy do testu „AMITEKST PRO” wersję 1.3. 


obecnej formie) wtedy jeszcze nie było. Nie sposób jednak nie wspomnieć o 
takim wydarzeniu, jak ten edytor, dlatego teraz nadrabiamy tę zaległość. 

„AMITEKST PRO” (zwany dalej „ATP”) jest rozbudowanym edytorem tekstu. Pracuje 
w trybie tekstowym z tym, że do wydruku można dołączyć graficzny nagłówek. „ATP” w 
wielu przypadkach dorównuje niepisanemu królowi edytorów, „CED-owi”, a pod pewny- 
mi względami (np: dostosowanie do polskich warunków — standardy znaków itp.) 
nawet go przewyższa. Kupując „ATP” dostajemy program porównywalny z „CED-em”, 
ale za ułamek ceny tego ostatniego — oryginalny „CED” kosztuje w Polsce ponad dwie 
bańki. Stosunek ceny „ATP” do jego możliwości jest więc rewelacyjny! 


DLA KOGO? 


Duża ilość opcji konfiguracyjnych czyni 
ten program uniwersalnym: kiedy zasiada 
do niego profesjonalista chcący z tekstem 
robić różne „cuda”, jest on („ATP”) profe- 
sjonalny, kiedy programista — jest dobrym 
narzędziem do pisania programów. Gdy 
chcemy zastosować „ATP” jako prosty, 
szybki i podręczny edytor skryptów (np. 
podpięty pod opcję EDIT w „OPUSIE”), 
po odpowiednim skonfigurowaniu spełnia 


on nasze oczekiwania doskonale, a gdy 
chcemy napisać i wydrukować list, także 
znajdujemy zestaw potrzebnych opcji. 
Możliwość wyboru mamy nawet w sprawie 
ikon do pakietu Amitekst. Na dysku są trzy 
zestawy ikon: dla systemu 1.3, 2.0 i Ma- 
gicwB. Jednym słowem jest to program 
dla wszystkich, którzy operują tekstem, a 
nie potrzebują trybu graficznego (skalo- 
wane czcionki, ilustracje w różnych 
miejscach tekstu i te sprawy, nie wspomi- 
nając już o programach DTP). 


KOREKTOR POLSKICH TEKSTÓW „COR” 


d lat zajmuję się profesjonalnie pi- 
O saniem tekstów i od lat wykorzy- 

stuję do tego komputery. Od pię- 
ciu lat większość swych tekstów piszę na 
Amidze i poszukiwanie przyzwoitego sło- 
wnika komputerowego działającego na tej 
platformie stało się moją obsesją. Dotych- 
czas zdołałem się zapoznać z kilkoma tego 
typu tworami i muszę przyznać, że ich po- 
ziom był wręcz żałosny. Wystarczającym 
powodem do całkowitej dyskwalifikacji tych 
prac jest według mnie fakt, że nie znalaz- 
łem dotychczas słownika, który nie zawie- 
rałby błędów ortograficznych! 

Z tym większą nadzieją przystąpiłem do 
sprawdzania słownika „COR”, będącego 
integralną częścią pakietu „AmiTekstPro”. 
Po kilku dniach zabawy ze słownikiem mo- 
gę stwierdzić, że choć jest to niewątpliwie 
najlepszy ze znanych mi amigowskich sło- 
wników, to daleki bym był od uznania go za 
słownik dobry. Najwyższy komplement jaki 
byłbym skłonny mu przyznać, to „pierwszy, 
w miarę przyzwoity, słownik języka polskie- 
go na Amigę”. Ale od „w miarę przyzwoity” 
do „dobry” jest jeszcze daleka droga. 

A co konkretnie mam do zarzucenia sło- 
wnikowi „COR”? Przede wszystkim szalo- 
ne ubóstwo słownictwa. Przykro mi, ale na 
mnie nie robią wrażenia liczby „140 tysięcy 
słów” i „500 tysięcy słowoform”. Sprawdzi- 
łem — mniej więcej tyle słów kluczowych i 
tyle „słowoform” (cóż za obrzydliwy nowo- 
twór) zawiera „Słownik ortograficzny języka 
polskiego”. Niby nie jest to mało, dopóki 
nie porównamy funkcji obu słowników. Sło- 
wnik ortograficzny musi bowiem zawierać 
głównie takie słowa, których pisownia 
może budzić jakiekolwiek wątpliwości — na- 
tomiast słownik komputerowy powinien za- 
wierać jak najpełniejszą listę 


24 COM PUTER STUD IO 


wydanie specjalne 


WSZYSTKICH słów używanych w języku 
polskim. Podobnie z odmianą słów kluczo- 
wych — słownik ortograficzny podaje tylko 
te formy, które mogą stanowić źródło 
wątpliwości — słownik komputerowy powi- 
nien zawierać oprócz słowa kluczowego 
także wszystkie jego prawidłowe formy. Do- 
piero taki słownik może spełniać funkcję 
komputerowego korektora. 

A jak to wygląda w „COR-ze”? Pobieżna 
znajomość gramatyki i elementarnej aryt- 
metyki wskazuje, że tak zachwalane przez 


„jego twórców algorytmy fleksyjne są 


bardzo nędzniutkie. Podzielenie 500 tysię- 
cy słowoform przez 140 tysięcy słów daje 
nam niespełna 4 formy każdego ze słów 
kluczowych (włącznie z formą podstawo- 
wą). A przecież sama odmiana słowa „Ami- 
ga” przez przypadki daje 10 odrębnych 
form. W przypadku przymiotników i czaso- 
wników liczba form będzie jeszcze większa, 
bo dojdzie odmiana przez rodzaje. | fak- 
tycznie, dopóki do słownika wprowadzamy 
rzeczowniki w mianowniku liczby poje- 
dynczej, to możemy się zachwycać jego 
sprawnością. Ale wystarczy wprowadzić ja- 
kikolwiek normalny fragment tekstu, aby 
ten genialny słownik zaczął się „potykać” 
co drugie słowo. | proszę mi nie mydlić 
oczu możliwością tworzenia kilku typów 
własnych słowników uzupełniających — to 
funkcja szalenie użyteczna i wręcz niezbęd- 
na w porządnym słowniku, pod warunkiem, 
że sam słownik jest już wystarczająco boga- 
ty. Do słownika uzupełniającego powinny 
być bowiem z założenia wprowadzane sło- 
wa nietypowe i specjalistyczne, a tymcza- 
sem słownik „COR” zna tak popularne sło- 
wa, jak „wszak”, „kozera”, „hola” czy „Wól- 
ka”, natomiast słowa „mózgowi”, „wybra- 
ne”, „znane” czy „nagrania” są mu całkowi- 
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INSTRUKCJA 


Wow! Co za instrukcja! Profesjonalnie 
wydana książeczka, 88 stron, a w środku 
omówiony każdy szczegół programu. A 
wszystko tak łopatologiczne, że nawet stu- 
procentowy gracz po przejrzeniu instrukcji 
będzie wiedział o co biega w tej czy innej 
opcji. Na deser mamy opis wszystkich ko- 
mend AREXX-a, w które wyposażony jest 
„ATP”, a nie jest tego mało. Przykładowe 
skrypty są wraz z programem na dysku, i na 
ich podstawie można sporo się nauczyć. Na 
przykład do zastosowania „ATP” jako pod- 
ręcznego edytorka warto napisać skrypt, 
dzięki któremu po naciśnięciu np. F10 pro- 
gram błyskawicznie i bez niepotrzebnych re- 
questerów nagra tekst i zakończy pracę. 


CECHY 


Oto co (między innymi oczywiście) ofe- 
ruje program: 


cie obce. | żeby nie było wątpliwości - 
„COR” nie zna podanych przeze mnie słó- 
wek tylko w takich formach — formy „mózg”, 
„wybrany”, „znany” i „nagranie” są mu do- 
skonale znane! To chyba najlepiej świadczy 
o ubóstwie algorytmów fleksyjnych. 

Po tym prostym teście straciłem wiele 
serca dla słownika, ale postanowiłem go 
jeszcze trochę pomęczyć, żeby zbadać za- 
sób jego słownictwa. Rutynowego testu na 
słowa powszechnie uznane za nieprzyzwoi- 
te słownik raczej nie zaliczył (ale to akurat 
można mu wybaczyć). Natomiast ku moje- 
mu zdziwieniu słownik dosyć poprawnie 
rozpoznawał tzw. oboczności językowe (po- 
śpieszny-pospieszny, przeźroczysty-przez- 
roczysty) choć za jedyną poprawną formę 
uznał „Jadźwing”, a zgodnie z logiką i „Sło- 
wnikiem Poprawnej Polszczyzny" forma 
„Jaćwing” jest równie, jeśli nie bardziej po- 
prawna (bo istnieje przecież „Jaćwież”, któ- 
rej zresztą „COR” nie zna). 

Humorystycznie prezentuje się fakt, że 
„COR”, będąc słownikiem amigowskim, 
nie zna słowa „Amiga”. Na wszelki wypa- 
dek sprawdziłem, że nie zna również „IBM”, 
„Atari” i „Apple”. Ale słownictwo kompute- 
rowe nie jest mu tak całkiem obce - zna np. 
słowa „bajt” „procesor” czy „koprocesor”. 
Może więc po prostu nie zna nazw firmo- 
wych? Nic podobnego. Zna takie nazwy jak 
„winchester”, „browning”, choć nie zna 
„Ccolt”. A inne firmy? Proszę bardzo, zna 
„fiat”, „mercedes” i „citroen”, a nie zna „sy- 
renka”, „opel”, „ford” czy „renault”. Cieka- 
wostką jest to, że słownik prawidłowo 
rozpoznaje skrót „tys.”, choć skróty „mln” i 
„mld” są mu zupełnie obce. 

Humanistów bardzo pewnie ucieszy fakt, 
że słownik zawiera masę nazw geogra- 
ficznych, a także wiele historycznych na- 
zwisk! Ale ich dobór jest dosyć przypadko- 
wy i trudno ustalić regułę, jaką kierowali się 


* Port AREXX-a, pokaźny zestaw ko- 
mend i gotowe skrypty. 

e Możliwość otwierania „ATP” w dowol- 
nej rozdzielczości i na dowolnym ekranie 
(także na własnym). 

e Program i instrukcja jest całkowicie 
po polsku. 

* Większość skrótów klawiszowych jest 
identyczna z „CED-em”, więc przesiadka jest 
niemal bezbolesna. 

* Można operować na tekstach w różnych 
standardach (AmigaPL, xJP, Mazovia, Latin2 i 
Windows) oraz dołączać/opuszczać znaki ko- 
ńca linii, charakterystyczne dla PO. Można też 
wgrywać/zgrywać teksty w formacie IFF. 

e Możliwość otwierania wielu okien z 
tekstami. 

* Rozbudowana opcja szukania/zamiany. 

* Wielopoziomowe Undo. 

* Formatowanie tekstu na wiele sposobów 
(także z podziałem wyrazów na sylaby zgodnie 
z polskimi zasadami pisowni). 

* Możliwość korzystania z clipboardu. 

* Słownik synonimów. 

« Automatyczny zapis tekstu na dysk co 
jakiś czas. 

* Możliwość odczytywania i zapisywania 
tekstów spakowanych PowerPackerem. 


autorzy słownika. Zna więc np. nazwiska 
Mickiewicz, Sienkiewicz, Kopernik, Matej- 
ko, Kościuszko, ale obce są mu Kra- 
szewski, Krasicki czy Reymont. Z nazwisk 
królewskich zna Batory, Walezy i 
Leszczyński, ale Poniatowski, Sobieski i Ja- 
giełło nie zdobyły w nim miejsca. Jest za to 
Radziwiłł i Szekspir, ale nie ma Moliera. 
Żeby było śmieszniej jest Curie, ale nie ma 
Skłodowska. No i w końcu jest Szopen, ale 
nie ma Chopin, choć ta ostatnia forma jest 
ostatnio przez językoznawców uznawana za 
bardziej godną zalecenia! 

Ciekawostką jest, że zgodnie z in- 
strukcją, słownik automatycznie za słowa 
niepolskie uznaje takie, w których wystę- 
puje podwójne „s” - podobno takiej zbitki 
nie zna język polski! Pominę tu takie słowa 
jak „less” i „lasso”, ale czy aby na pewno 
„ssać” (i wszelkie słowa pochodne jak 
„ssak” czy „przyssawka”) są słowami 
obcojęzycznymi?! Na tym przykładzie naj- 
lepiej widać, że główny problem przy two- 
rzeniu tego typu słowników polega na tym, 
iż zajmują się tym głównie programiści, 
choć pierwsze skrzypce grać powinni 
językoznawcy. 

Ubóstwo językowe nie jest jedyną wadą 
słownika „COR”. Pierwszą rzeczą, jaka 
natychmiast rzuciła mi się w oczy, jest jego 
powolność. Nie miałem okazji zetknąć się z 
pecetową wersją tego słownika, ale jeśli 
wierzyć zapewnieniom „Magazynu Amiga”, 
że na A1200 działa on szybciej niż na PC 
486, to tylko współczuć należy użytkowni- 
kom pecetów. Wgranie słowników do 
RAM-u znacznie przyśpiesza obsługę, ale 
moim zdaniem słownikowi brakuje jednej 
podstawowej opcji, która pozwoliłaby dra- 
stycznie zwiększyć prędkość. Myślę o tym, 
że słownik całkiem niepotrzebnie otwiera 
własne okno, w którym wyświetlane są 
sprawdzane słowa. Cała procedura mogła- 


* Rozbudowana opcja wydruku. 

e Program do sprawdzania poprawno- 
ści napisanego tekstu plus dużo opcji mu 
towarzyszących. 

e |konki najpotrzebniejszych opcji, w 
pełni konfigurowalne. 

e Podstawianie skryptów DOS-owych lub 
AREXX-a pod klawisze funkcyjne i menu. 

e Przydatna Applcon pojawiająca się na 
WorkBenchu. 

e Oddzielny program (OSTATNIA DESKA 
RATUNKU) do odzyskiwania tekstu po resecie 
komputera (np. gdy padnie system, a my mamy 
za sobą pół godziny pisania...). 

e Mrowie opcji konfiguracyjnych doty- 
czących powyższych zagadnień, co po- 
zwala na dostosowanie programu do włas- 
nych upodobań. 


OBSŁUGA 


Trudno mi oceniać czy dla człowieka wi- 
dzącego edytor tekstu po 
raz pierwszy, jego obsługa 
będzie trudna, ponieważ dla 
mnie nie jest to pierwszy 
edytor i przystosowanie się 
do niego przyszło mi bez 


by równie dobrze odbywać 
się w oknie edytora, a z 
własnych doświadczeń 
wiem, że wyprowadzanie 
danych na ekran potrafi 


wielokrotnie _ spowolnić 
działanie amigowskich 
programów. 


Proszę się również nie 
dać nabrać na stwierdze- 
nie autorów instrukcji do „AmiTekstu”, że 
słownik „COR” jest „uznany za najlepszy 
na platformie PC”. Tego typu twierdzenia 
zawsze powodują u mnie alergiczną 
reakcję w postaci pytania: „Uznany przez 
KOGO, KIEDY i na jakiej podstawie?” Ja- 
koś nigdy nie słyszałem, żeby „Word for 
Windows” był w środowisku PC po- 
wszechnie uznany za najlepszy procesor 
tekstu, a stosowany w nim słownik wzbu- 
dzał powszechny aplauz. W środowisku 
PC istnieje co najmniej kilka niezłych sło- 
wników i w różnych rankingach różnie są 
one oceniane. Wystarczy więc zajrzeć do 
magazynu „Enter” 2/92, by przekonać się, 
że testowana tam wersja „COR-a” w zasa- 
dzie nie odbiegała od przeciętnej. 
Znacznie uczciwiej byłoby powiedzieć 
więc, że „COR” został wybrany przez twór- 
ców polskiej wersji „Word for Windows” 
(co wcale nie oznacza, że jego jakość była 
najwyższa — przy wyborze słownika do im- 
plementacji w pakiecie programowym bra- 
ne jest pod uwagę wiele rozmaitych czynni- 
ków). Ja osobiście znam co najmniej jeden 
słownik, który pod wieloma względami 
przewyższa „COR”. Na platformie PC jest 
on rozprowadzany pod nazwą „Korrida”, a 
oryginalnie zaprojektowany został dla Atari 
ST. Nie twierdzę, że jest to najlepszy ak- 
tualnie słownik komputerowy, ale na pe- 
wno o kilka klas przewyższa on „COR” - 
chyba pod każdym względem. Jest szybszy, 





najmniejszego trudu. Myślę jednak, że pod- 
stawowe opcje powinno opanować nawet 
małe dziecko, a pozostałe drzemiące w pro- 
gramie możliwości można poznawać stopnio- 
wo, w miarę potrzeby. 


KRÓTKO MÓWIĄC... 


O „ATP” i bogactwie jego opcji można by pi- 
sać jeszcze długo, długo. Myślę, że każdy zain- 
teresowany powinien przekonać się o tym sam 
(oj, zapachniało gumą do żucia...). Program do- 
stałby dziesiątkę, jednak kilka drobnych „bura- 
ków”, które przetrwały jeszcze od wersji 1.0, 
zmusza mnie do obniżenia oceny. 


Rafał Belke 


PS. Sam używam „AMITEKSTU PRO” od do- 
brych paru miesięcy i żeby nie wyszło, że pieję 
z zachwytu, oddam teraz głos naszemu redak- 
cyjnemu malkontentowi. 





dysponuje bogatszą listą słów, nie ma kło- 
potów z odmianą, a poza tym rozróżnia du- 
że i małe litery! Bo korzystanie wyłącznie z 
małych liter jest jeszcze jedną wadą „COR- 
-a". O ile każde słowo może się zaczynać 
od dużej litery (np. na początku zdania), to 
napisanie niektórych słów małymi literami 
jest zdecydowanym błędem i powinno być 
przez słownik sygnalizowane. Zeby daleko 
nie szukać — „Polska” i „Polka” w niektó- 
rych kontekstach mogą być pisane z małej 
litery, ale „Polak” zawsze musi zaczynać się 
od dużej litery. 

O niewielkiej wartości słownika „COR” 
najlepiej może świadczyć fakt, że autorzy 
instrukcji do „AmiTekstu” wyraźnie nie mieli 
odwagi lub cierpliwości, by jej treść „prze- 
puścić” przez słownik. Bo jak inaczej wytłu- 
maczyć istnienie w tekście takich dziwolą- 
gów jak „wypisanywane” (str. 8) czy „klai- 
watury” (str. 15)? 

W podsumowaniu chciałbym jeszcze 
raz podkreślić, że daleki jestem od całko- 
witej dyskwalifikacji słownika „COR”, bo 
faktycznie jest to dziś najlepszy słownik ję- 
zyka polskiego na Amigę (w myśl stwier- 
dzenia, że „na bezrybiu i rak ryba”). Ale 
uważam, że twórcy „AmiTekstu” nie powin- 
ni popadać w zbytnie samouwielbienie — 
temu słownikowi daleko jeszcze do 
względnie przyzwoitej jakości. 


Leszek Krowicki 
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Karta TRA 1200 
firmy OMEGA 


W tym miejscu powinienem walnąć wykład, jak to w niektórych sytuacjach pręd- 
kość naszej tysiącdwusetki przestaje być wystarczająca, a następnie dowieść, że 
dwa mega pamięci nie zapewnia zbyt komfortowej pracy, ale nie będę marnował 
miejsca. Krótko - jeśli nigdy nie narzekałeś na mozolność Twojej A1200, a programy, 
których używasz nie generują requesterów „Out Of Memory”, to przewróć stronę. 


DLA KOGO? 


Karta turbo TRA 1200 plasuje się (cenowo i 
osiągowo) pomiędzy zwykłymi rozszerzeniami 
pamięci, a kartami z procesorem MC68030. 

- Przyspiesza pracę komputera około 3 razy. To, 
plus możliwość wyboru ilości pamięci na karcie 
(2, 4 lub 8 MB) czyni produkt atrakcyjnym dla 
każdego, kto zamierza kupić zwykłe rozszerze- 
nie pamięci. Oczywiście, jeśli zależy Ci na 
MMU, dużej mocy obliczeniowej i kilkunastu 
(kilkudziesięciu) megabajtach pamięci, ta karta 
nie spełni Twoich oczekiwań, ale w takim przy- 
padku zastanów się, czy nie warto kupić 
A4000... A czy taka karta może przydać się gra- 
czowi? Oczywiście! Dodatkowa pamięć jest mi- 
le widziana przez wiele nowych gier (a np. „SIM 
CITY 2000" wręcz nie ruszy bez 2 MB fastu). 
Większość gier na AGĘ wykorzystuje prawie w 
całości standardowe 2 MB pamięci, a my, jeśli 
mamy spory dysk twardy (bufory!) i upiększyliś- 
my sobie trochę WorkBench, mamy już tylko 
1,1 do 1,6 MB. Wtej sytuacji pozostaje żmudne 
odpalanie gier spod dosu (ale przecież Amiga 
to nie PeCet) albo kupno rozszerzenia... 

Także prędkość jest w cenie. Zbliżający się 
zalew doomowatych gierek będzie wymagał 
sporo od naszego komputera. 4 MB pamięci 
fast przyspieszą nasz sprzęt około 2 razy, ale to 
może nie wystarczyć. Taki „TFX” na przykład ko- 
rzysta z koprocesora, jeśli takowy jest w syste- 
mie. Nie wyobrażam sobie jednak, żeby gracz 
wypłacał się np. na BLIZZARDA z MC68030. 
W'tej sytuacji TRA 1200 wydaje się kartą ideal- 
ną dla miłośników ciężkich dla procesora gier. 


CECHY 


Co czyni omawianą kartę inną od innych? 
Ano to, że na karcie znajduje się taki sam pro- 
cesor jak w naszej A1200 (dwudziestka, 
wersja niepełna), tylko taktowany zegarem 28 
MHz. To na dzień dobry daje dwukrotne przy- 
spieszenie. Jeśli ktoś zaczął się zastanawiać 
nad sensem umieszczania tego właśnie proce- 
sora, służę wyjaśnieniem: układy 68EC20 są 
dużo tańsze od 68030 i bardziej roz- 
powszechnione (a tym samym także tańsze) 
od pełnego 68020, co pówoduje, że cena kar- 
ty jest bardzo konkurencyjna. Zamiast fab- 
rycznie montowanej pamięci, karta ma gniaz- 
do na 72-pinowy układ SIMM (można zamon- 
tować 2, 4 lub 8 MB), można więc kupić tyle 
pamięci, ile się potrzebuje, a gdy zwiększą się 
potrzeby, zmienić SIMM na większy. Przy tym 
potrzebne układy kupujemy, gdzie chcemy: w 
sklepie, opłacając przy okazji część czynszu, 
jaki właściciel płaci za wynajęcie pomieszcze- 
nia, na giełdzie, bez Vaty i innych bzdur (także 
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bez gwarancji, że będzie działać...), czy za pół 
ceny od kolegi. 

Oprócz procesora i miejsca na pamięć karta 
posiada zegar czasu rzeczywistego podtrzymy- 
wany baterią, gniazdo na koprocesor i gniazdo 
na oscylator do tego ostatniego. Za pomocą od- 
powiednich zworek konfigurujemy rozmiar i ro- 
dzaj zainstalowanej pamięci, a także sposób tak- 
towania koprocesora. Może to być wewnętrzny 
zegar Amigi (14 MHz), zegar karty (28 MHz) lub 
dokupiony oscylator. 


INSTRUKCJA 


Krótko pisząc, jest. Zwięzła charakterystyka 
produktu, sposób instalacji (karty i pamięci na 
niej) oraz konfiguracja zworek. Więcej nie 
potrzeba. Wszystko to po angielsku i niemiecku. 


INSTALACJA 


TRA 1200 instaluje się „pod klapkę”, czyli wty- 
ka w szynę procesora na spodzie komputera. 
Oczywiście nie można jej włożyć „do góry noga- 
mi”. Jak z każdą instalacją czegokolwiek „pod 
klapkę”, z prawidłowym umieszczeniem karty w 
gnieździe są kłopoty. Jeśli ktoś twierdzi, że jest 
to bardzo łatwe, to albo ma anielską cierpliwość, 











albo ja mam inny komputer. Na szczęście robi 
się to raz i potem z łezką w oku wspominamy ja- 
kich słów używaliśmy podczas prób dociśnięcia 
karty do końca gniazda. 


OBSŁUGA 


Do testu otrzymałem kartę z 4 MB pamięci, ko- 
procesorem MC68882 i oscylatorem 40 MHz 
do koprocesora. Karta nie sprawiła żadnych kło- 
potów w 99,999 % przypadków. To 0,001 % to 
gra „TAEKWONDO MASTER”, która zawiesza 
się zaraz po ruszeniu dyskietki. Poza tym zabawa 
przednia: abolicyjny „IMAGINE” dostał takiego 
kopa, że mogłem pozwolić sobie na generowa- 
nie próbnych scen w trybie Trace w wysokich 
rozdzielczościach tylko po to, aby zobaczyć „jak 
to będzie wyglądać”, skasować i pracować dalej. 
Nareszcie zoptymalizowałem sobie 
„REORG-iem”" jedną z moich partycji (przedtem 
nie było pamięci na bufor operacji). Poza tym 
obejrzałem wreszcie kilka demek o niezłych wy- 
maganiach, „VIEWTEK 2.02" wyświetla GIF-y 
niemal błyskawicznie itd, itd.. Z _ gierek: 
„FEARS” chodzi płynnie na maksymalnym ekra- 
nie, „UFO” nie zwalnia, stare symulatory lotnicze 
śmigają jak zające (w niektóre wręcz nie da się 
grać...). To oczywiście tylko przykłady. Mam na- 
dzieję, że narobiłem Wam smaku. 


KRÓTKO MÓWIĄC... 


Karta TRA 1200 doskonale wypełnia lukę na 
rynku między rozszerzeniami pamięci, a drogimi 
kartami turbo. Jest to też bardzo optymalne roz- 
wiązanie dla amatorów co bardziej pamięcio- i 
„procesorożernych” gier. A jeśli ktoś oprócz gra- 
nia lubi sobie np. porenderować, dokupuje ko- 
procesor i hulaj dusza! Atrakcyjna cena powodu- 
je, że warto ją kupić nawet tylko do gier. 


Rafał Belke 


Mega Mouse 


Każdy użytkownik Amigi, wcześniej czy później, zaczyna borykać się z kaprysami 
myszy. Nic dziwnego - jest to precyzyjne urządzenie mechaniczne, w dodatku dość 
intensywnie użytkowane (chyba, że ktoś używa wyłącznie joysticka), Początkowo 
można z łatwością przywrócić myszy pelną sprawność przez zwykłe oczyszczenie 
rolek i kulki, ale po pewnym czasie to również przestaje wystarczać. I pewnego dnia 
użytkownik zaczyna rozglądać się za nowym „gryzoniem” do swego komputera. 


łaśnie otrzymałem do testowa- 
W nia mysz Mega Mouse taj- 

wańskiej firmy ALFA DATA. Jest 
to mysz o podwyższonej rozdzielczości 
(400 DPI). Pierwsze wrażenie było bardzo 
pozytywne - niewielkie rozmiary, elegancki 
opływowy kształt - jakaż różnica w poró- 
wnaniu z dotychczasową amigowską „tru- 
mienką”. Po podłączeniu do komputera 
moje odczucia jeszcze się wzmocniły - 
myszka działała fantastycznie. Wystarczy 
delikatne drgnięcie palca, a kursor już 
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wędruje po ekranie. Z czystej ciekawości 
dokonałem pomiaru - na przebycie pełnej 
szerokości ekranu wystarczy przesunąć 
myszkę o niespełna 5 cm! Przyciski ró- 
wnież działają bez zarzutu i, o dziwo, znaj- 
dują się dokładnie tam gdzie trzeba (to się 





nazywa ergonomiczny kształt). Czułość 
przycisków i ich rozmieszczenie są przy 
tym tak dobrane, że mysz nawet nie drgnie 
przy kliknięciu (co niestety zdarzało mi się 
często przy myszy oryginalnej). 

Choć zdaję sobie sprawę, że na moje 
pozytywne odczucia wpłynęła wyjątkowo 
zła kondycja dotychczasowej myszy, to mi- 
mo wszystko mogą stwierdzić — oryginalna 
mysz amigowska nigdy nie sprawowała się 
tak dobrze. Pozostaje tylko zapytać, jak dłu- 
go Mega Mouse będzie tak wspaniale dzia- 
łać? Odpowiem szczerze, że nie wiem — za- 
pytajcie mnie o to za 2-3 lata, może już bę- 
dę znał odpowiedź. Ale na dzisiaj z czystym 
sumieniem mogę zalecić zakup tej myszy 
każdemu amigowcowi. Jako uzupełnienie 
mogę jeszcze dodać, że urządzenia steru- 





jące firmy Alfa Data (w tym mysz Mega 
Mouse) zostały wyróżnione we wrześniu 
1992 przez brytyjski miesięcznik AMIGA 
FORMAT tytułem „BEST BUY” („najlepszy 
zakup”). To chyba niezła rekomendacja. 


Leszek Krowicki 


„Jak zostać 
włamywaczem?” 


Przeglądając książkę Andrzeja Urbankowskiego trudno powstrzymać się od 
westchnięcia „szkoda, że tak późno...”. Bo czas jest największym wrogiem literatury 
tego typu. Książka adresowana jest przede wszystkim do użytkowników komputera 
Amiga 500, a jak wiadomo ten model Amigi już dawno ma za sobą szczyt popularno- 
ści i teraz liczba jego użytkowników z każdym miesiącem się kurczy. 


ie znaczy to jednak, że nawet dziś 
U książka ta jest zupełnie nieprzy- 

datna. Bo chociaż autor zajmuje 
się głównie tematyką „włamań” do gier 
przy użyciu przystawki Action Replay, to 
na szczęście nie ogranicza się wyłącznie 
do tej tematyki. Niemal połowę objętości 
książki zajmują podstawowe informacje o 
działaniu komputera oraz dość przystęp- 
nie omówione elementy kodu maszynowe- 
go i podstawy asemblera procesora Moto- 
rola 68000. Wiele z tej wiedzy może się 
przydać także użytkownikom procesora 
Motorola 68020 (A1200) czy 68040 
(A4000). Mam tu oczywiście na myśli tzw. 
ambitniejszych użytkowników kooputera, 
którzy chcieliby wykorzystać go do czegoś 
więcej niż zwykłe granie. 

Nie należy więc oczekiwać, że książka 
dostarczy zestaw gotowych POKE-ów, po- 
zwalających uzyskać nieśmiertelność w 
szeregu gier! Autor co prawda omawia 
szczegółowo dostęp do kilkunastu gier, 
ale są to jedynie przykłady pozwalające 
czytelnikowi zrozumieć sposoby kodowa- 
nia przez autorów gier takich danych, jak 
np. liczba „żyć” czy zapasy amunicji. Autor 
w ten sposób zachęca czytelnika do 
samodzielnego badania innych progra- 
mów i oswajania się z językiem asemblera. 

Wiadomości zawarte w książce nie wy- 
starczą oczywiście by czytelnik mógł przy- 
stąpić do samodzielnego programowania 
w asemblerze (o czym zresztą autor wielo- 
krotnie przypomina), mogą jednak stano- 
wić pierwszy krok na drodze samodzielne- 
go programowania. Czytelnik może się na- 
ocznie przekonać, że pozornie skompliko- 
wane instrukcje asemblera są w istocie 


prostymi poleceniami typu „dodaj”, „odej- 
mij”, „odczytaj” czy „zapisz”, a to już 
pierwszy krok, by przestać się bać progra- 
mowania. 

W sumie książkę należy więc ocenić po- 
zytywnie, bo spora porcja zawartej w niej 
wiedzy informatycznej na pewno nie za- 
szkodzi żadnemu miłośnikowi „Mortal 
Kombata” czy „Cannon Foddera”. 


Leszek Krowicki 


i "LISTY 


Znowu przyszła do nas fura listów z pochwałami, pro- 
śbami, krytyką, tekstami... Nie na wszystkie jesteśmy w 
stanie odpowiedzieć na łamach naszej gazety, nie mó- 
wiąc już o odpisaniu. Oto próbka niektórych opinii: 


„Moim skromnym zdaniem powinniście dostać me- 
dal za szatę graficzną i rubryki listy oraz triki.” 

„Screeny są wręcz tragiczne! Odwrotnie jest z 
tekstami. Widać, że ich autorzy znają się na rzeczy i 
przede wszystkim wiedzą co piszą." „Całe wydanie spe- 
cjalne jest bardzo kolorowe, bardzo dużo jest zdjęć. Po 
drugie podział gazety, która nie zawiera tylko samych 
recenzji, bądź długich nużących opisów. W waszej ga- 
zecie jest wszystkiego po trochu i tak trzymajcie do ko- 
ńca." 

„Według mnie cena pisma nie jest zbyt wygó- 
rowana.” 

„Nie podoba mi się jedynie to, że gry polskiej pro- 
dukcji są traktowane odmiennie od produkcji zachod- 
niej. Jeśli wszyscy będą tak podchodzić do sprawy, to 
nigdy nie dojdziemy do Europy, gdyż polscy programi- 
ści po prostu oleją sprawę i nie będą się starać. A rze- 
czowa krytyka jeszcze nikomu nie zaszkodziła, wręcz 
przeciwnie." 

„Nie zamieszczajcie recenzji tak wielu polskich pro- 
gramów. Większość z nich jest bardzo słaba. Szkoda 
na nie miejsca." 





„Chyba trochę zabrakło autorowi artykułu »AMIGA 
versus reszta świata«, panu Leszkowi Krowickiemu, 
profesjonalizmu oraz znajomości tematu." 

„Artykuł »AMIGA vs reszta świata«. Każde chyba pis- 
mo poświęcone komputerom „splamiło” się już kiedyś 
artykułem tego typu, ja sam ich czytałem kilka i muszę 
przyznać, że Wasz najbardziej przypadł mi do gustu. Z 
niecierpliwością czekam na jego następną część." 


Jedźmy dalej. Zamieszczona w poprzednim numerze 
propozycja założenia kącika malarskiego wywołała tak 
mizerny odzew, że (przynajmniej na razie) rezygnujemy 
z tego pomysłu. Jeśli chodzi o cover dysk do pisma - w 
tej chwili staramy się ustabilizować inne sprawy: czę- 
stotliwość wychodzenia (co miesiąc), objętość (planuje- 
my zwiększyć, może już w niedługim czasie), wprowa- 
dzenie stałej rubryki z opisami starszych gier i inne 
drobne sprawy. W najbliższym czasie nie ma więc co li- 
czyć na cover dyski. Sorry. 

Kilka osób zaoferowało się, że napiszą reportaż z IN- 
TEL OUTSIDE 2. Dzięki za dobre chęci, ale mamy już 
człowieka od tego. 


Od Fuzza/LadyBird Design otrzymaliśmy następu- 
jącą wiadomość: „W WS 2/95 strzeliliście niezłą ga- 
fę! Napisaliście, że twórcy „Za żelazną bramą” każą 
się za granicą nazywać UNION INTERACTIVE i mają 
zamiar wydać grę „SWITCHWORLD”. Grupa EGO 
(Twórcy Bramy) i UNION INTERACTIVE to dwie róż- 
ne firmy! EGO to dawna wrocławska grupa ALCHE- 
MY, a UNION INTERACTIVE tworzy trzon 
warszawskiej grupy UNION.” 

Kiedy dowiedzieliśmy się jak jest naprawdę, pismo 
było już w druku, więc nic nie dało się zrobić. W każ- 
dym razie chcieliśmy serdecznie PRZEPROSIĆ 
wszystkie zainteresowane firmy. Notabene, jeśli gru- 
pa z Polski robi TAKIE przedsięwzięcie, a my otrzy- 
mujemy jedynie strzępy sprzecznych informacji, to 
chyba nie jest to stan normalny. 


Czy „Sołtys” i „Zawisza Marny" będą na Amigi? 
O ile nam wiadomo, nie. 


Więcej opisów na CD32! Zróbcie przegląd 
wszystkich gier. 

Zamierzamy utworzyć kącik CD32, w którym znajdą 
się krótkie opisy gier na kompaktach. Ponieważ z reguły 
będą to pozycje znane z „normalnych" Amig, będziemy 
działać według zasady „krótko i jak najwięcej”. Zresztą 
o to właśnie proszą posiadacze CD32. 


Skoro już jesteśmy przy konsolowcach, przy- 
szło do nas kilka pytań: 

e Jak na CD32 wpłynie fakt przejęcia Amigi 
przez ESCOM? 

Na razie nijak. ESCOM nie wypowiada się na 
ten temat. 


* Czy będą na CD32 takie gry, jak „WING COM- 
MANDER 3" czy „MAGIC CARPET"? Czy możliwe jest 
zrobienie na CD32 takich gier jak „MAD DOG", „U- 
NDER A KILLING MOON”, „CYBERWAR”? 

Nie chodzi o to czy można, czy nie. Firm, które stwo- 
rzyły te gry, nie obchodzi za bardzo CD32; one zgarnia- 
ją kasę z pecetów. Szanse są więc niewielkie. Ale nie 
traćcie nadziei - taki „LOST EDEN" wyszedł na CD32. 


* Czy będą konkursy z nagrodami na CD32? 
Wszystko zależy od dystrybutorów, którzy ufundują 
odpowiednie kompakty. My jesteśmy gotowi! 


* Czy czasopismo „CD-ROM Multimedia" do- 
tyczy też CD32? 

Na początku miały się tam ukazywać recenzje amigo- 
wych kompaktów, ale teraz wszystkie siły zostały rzuco- 
ne do WYDANIA SPECJALNEGO. 


* Jaka jest pamięć CD32? 
Taka jak w A1200, 2 MB CHIP. 


* Chciałbym założyć FANKLUB ACD32. Czekam na 
listy od posiadaczy tej konsoli. Mój adres: Tomasz Ba- 
rański, ul. Sandomierska 141, 27-520 Ćmielów. 
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Z innej beczki: proponujecie zmianę tytułu pisma na 
bardziej amigowy. Z punktu widzenia prawa jest to 
trudniejsze niż Wam się wydaje. Jednak myślimy nad 
tym i zamierzamy podjąć odpowiednie kroki. 


Przyszła do nas porcja przekrętów, kawałów, 
wierszyków itp. Jeśli chcecie, abyśmy założyli rubrykę 
z powyższymi, napiszcie. Jeśli uważacie, że to strata 
miejsca, też napiszcie. Od Waszych opinii zależy 
istnienie tej rubryki. 


Jeśli ktoś chce kupić pierwszy numer WYDANIA 
SPECJALNEGO lub innych pism CGS, gdzieś w nu- 
merze jest informacja o tym. Trzeba tylko trochę po- 
szukać. 


Jeszcze kilka słów na temat tekstów, które do nas 
przysyłacie. 

* Przysłaliście do nas listy z tytułami, które możecie 
opisać. Dzięki. Generalnie zaznaczam, że najbardziej 
interesują nas nowości (takie opisy będą wydrukowa- 
ne „od ręki”). 

* Zauważyliście pewnie, że dołączamy do opisów 
tabelki z danymi o grze. Apeluję więc do Was - pod 
koniec Waszych opisów umieszczajcie te tabelki! Wy- 
pełnijcie tyle, ile możecie. To bardzo ułatwi nam pra- 
cę. 

* Część z Was nie zrozumiała, co oznacza termin 
„goły tekst ASCII". Sorry, powinienem o tym pomyś- 
leć. Nie wgłębiając się w szczegóły, edytory takie jak: 
ED, MEmacs, CED, AmiTekst (Pro lub Mini) produku- 
ją właśnie „gołe teksty ASCII". Jeśli nie wiecie w jakim 
standardzie są Wasze teksty, to znajdźcie kumpla, 
który Was oświeci. Poza tym zauważyłem, że zdecydo- 
wana większość z Was pisze w AmigaPL, a niektórzy 
użytkownicy A500 korzystają ze standardu xJP, więc 
nie ma co płakać. Jeśli ktoś przyśle tekst „nieodpo- 
wiedni”, poinformujemy go o tym. 

* Nie justujcie tekstów, ani nie róbcie marginesów 
z lewej strony. Jeśli ktoś nie wie o co chodzi, pewnie 
nie stosuje powyższych zabiegów, więc nie ma się 
co obawiać. 

* Nie przysyłacie opisów bez polskich liter, ani na 
papierze!!! W pierwszym wariancie narażacie na za- 
wał człowieka, który będzie sprawdzał ten tekst, w 
drugim najprawdopodobniej mnie, bo będę musiał 
to wszystko wklepać. A szczerze Wam powiem, że 
jeśli mam wklepywać kilkanaście kilo tekstu, wolę 
sam napisać opis. Nie ma natomiast sensu przesyłać 
dyskietki z informacją, że jesteśmy fajni, czy tipem — 
można to napisać na papierze — nie będziecie czeka- 
li na zwrot dysków. 


Marian Górnicki prosi nas o pomoc w trzech grach. 
Oto jego pytania: 

* Jak zapalić świeczki w 3 części gry „CADAVER"'! 

* Jak zdobyć (gdzie jest?) worek mąki na posterun- 
ku policji w grze „INNOCENT UNTIL CAUGHT"? 

* Jak przejść „Arktykę” w grze „COURSE OF 
ENCHANTIA" (nie mogę złapać żaby, ani znaleźć ka- 
mienia oraz wyjścia z planszy). Nie udało nam się jak 
dotąd skontaktować z autorem opisu do „CADAVE- 
RA”, a czas goni, więc pytanie kierujemy do Czytelni- 
ków. Także do Czytelników kierujemy prośbę o pomoc 
w „CURSE OF ENCHANTIA". Jeśli los Ci będzie 
sprzyjał, odpowiedzi znajdziesz już w następnym nu- 
merze. Jeśli chodzi o worek mąki, to można go zdobyć 
w komisariacie (mam nadzieję, że wiesz gdzie on się 
znajduje). Jeśli ktoś ma kłopoty z nakłonieniem poli- 
cjanta do oddania mąki, to znaczy, że zapomniał o 
możliwości pytania o szczegóły podczas rozmowy. Jak 
to się robi przedstawię na przykładzie nieszczęsnej 
mąki. Wchodzimy do komisariatu i nawiązujemy roz- 
mowę z jednym z gliniarzy (drugi nie jest zbyt rozmo- 
wny). Pytamy go co słychać (Hey man, what's happe- 
nin'?). Facet zaczyna narzekać, że ostatnio przeprowa- 
dzili nieudany rajd narkotykowy. Teraz, zamiast udzie- 
lać jednej z dwóch odpowiedzi do wyboru, przesuń 
kursor na wyrazy „drug bust" w „dymku” rozmówcy. 
Wyrazy zmienią kolor na zielony, a kursor zmieni się w 
znak zapytania. Kliknięcie myszki spowoduje pytanie o 
ten pechowy rajd. Gliniarz powie, że zaaresztowali kil- 
ku członków syndykatu (można zasięgnąć o nim infor- 
macji w powyższy sposób), ale musieli ich puścić. 
Spytaj dlaczego (Why did you let them go?). Facet po- 
wie, że zamiast narkotyków w worku była mąka, z którą 
teraz nie wiedzą co zrobić. Zaoferuj, że się nią za- 
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jmiesz (Let me take the flour for you) i gotowe. Opis 
jest trochę łopatologiczny, ale doświadczony sytuacją 
w pewnym piśmie o frapującym skrócie nazwy (Bru- 
ner, ty świnio!), gdzie pytanie o mąkę pojawiało się do- 
bre parę razy z powodu zdawkowych odpowiedzi, po- 
stanowiłem raz na zawsze rozwiać wszelkie wątpliwo- 
ści. Przy okazji, sam nie wiem, co zrobić w skarbcu 
banku. Wchodzę przez dziurę w ścianie, oszukuję la- 
serowe zabezpieczenie i... Właśnie. Pomóżcie jeśli 
możecie! 


W opisie do „BENEFACTORA" (WS 1/95) zaofero- 
wałem się, że w razie trudności pomogę w przecho- 
dzeniu niektórych poziomów. | oto przyszła kartka z 
prośbą o opis planszy w zamku o kodzie 
QBFCLDKHQ3 (The Ghostkey). Oto on: 

Biegnij do odważnika 100 kg i wskocz po nim na 
półkę z kluczem. Weż klucz, zejdź piętro niżej i na ra- 
zie go odłóż. Weź odważnik i postaw go pod półką 
nad teleportem. Wróć po klucz z górnej półki i po od- 
ważniku skocz do przejścia powyżej. Dzięki niemu 
uwolnisz Wesołka w lewym dolnym rogu. Nie czekając 
na małego (jest czerwony — poradzi sobie sam), bierz 
odważnik, biegnij do ruchomej platformy (zostaw tam 
odważnik, bo nie będziesz miał jak wrócić) i przełącz 
pobliską wajchę. To da Ci dostęp do najniższego po- 
ziomu. Drabiną zejdź na dół. Przełącz wajchę nad 
przyciskami wyzwalającymi armatę (przejdź tam po 
platformie z „maszyną barwiącą”). To stworzy otwór w 
miejscu, gdzie pewnie już doszedł uwolniony Weso- 
łek. Gdy mały dojdzie do armaty, podrzuć go, a przełą- 
czy wajchę po lewej. Półka z farbą stanie się dłuższa. 
Teraz podrzucaj małego gdzie będzie chciał. Gdy do- 
jdziecie do półki, gdzie na początku był klucz, postaw 
tam odważnik (tak jak stał na początku) i po nim wejdź 
na górę, by podrzucić wesołka do puszki: atramentu. 
Gdy zejdzie na dół, zabierz mu atrament i zanieś go do 
maszyny (nie zapomnij odstawić odważnika z powro- 
tem na ruchomą platformę). Teraz pora zająć się sza- 
rym. Klucz do jego klatki znajduje się na półce z ap- 
teczką. I tutaj pewnie leży przyczyna, dlaczego autor li- 
stu nie mógł skończyć tego poziomu. Po uwolnieniu 
szarego wesołka powyżej klatki pojawia się srebrny 
klucz. Trzeba go wziąć zanim zniknie! Ale jak, skoro 
mały zaraz bezmyślnie wlezie w ogień? Otóż zanim 
otworzysz klatkę, musisz zagrodzić małemu dostęp do 
ognia odważnikiem. Teraz możesz bez obawy pobiec 
po klucz, kiedy ten się pojawi. Następnie, zostawiając 
Wesołka samemu sobie, skocz po ruchomej półce na 
prawo (nie bierzesz oczywiście odważnika — wrócisz 
inną drogą) i otwórz pierwsze drzwi. Przejdź nimi z po- 
wrotem na lewą stronę, pobiegnij do szarego, weź od- 
ważnik, zaraz potem Wesołka i podrzuć go na półkę 
nad ogniem (jeśli nie usuniesz odważnika, nie uda Ci 
się to). Gdy mały zejdzie na półkę poniżej, odwróć go i 
teraz już sam trafi do maszyny, która doda mu rozumu. 
Tak odmieniony Wesołek przyniesie Ci srebrny klucz 
z tunelu na lewo i pójdzie do teleportu. Teraz trzeba 
będzie wykazać się zręcznością. Na prawo jest dół z 
kolcami. W połowie jest wajcha, która otwiera półkę 
pod nią. Trzeba skoczyć DOKŁADNIE nad półkę jed- 
nocześnie intensywnie naciskając FIRE. Jeśli Ci się 
poszczęści, w locie przerzucisz dźwignię i staniesz na 
świeżo wysuniętej półce. Teraz trzeba skoczyć do 
drzwi i je otworzyć. Droga do klucza od trzeciej klatki 
stoi otworem. Teraz starym przejściem trafiamy do 
Wesołka na górze i gotowe! 


Na koniec fragmenty listu od Borysa o dźwięcznej 
ksywce ljon Tichy: 

„Nie obraźcie się, ale z logicznego punktu widzenia 
kupowanie Waszego pisma jest niezbyt opłacalne. Po 
prostu za 18 000 zł mam 32 strony, a jeżeli kupię 
Gamblera, to za 5 000 zł więcej mam ponad 2.5 raza 
tyle! (...) Coś o „DEATH MASK”. Otóż nie wiem co Ra- 
fał Belke ma do zarzucenia grafice i dźwiękowi. Grafi- 
ka jest nawet jadalna, digitalizowani żołnierze, obcy, 
roboty, a i scenerie nie są złe. A co do dźwięku to Ra- 
fał musiał grać na 0.5 MB ChipRam. Na A600 (najle- 
piej z 2 MB ChipRam) samplowanki brzmią całkiem 
nieźle. A moduł początkowy uznaję za jeden z naj- 
lepszych jaki słyszałem dotąd w grze. | wielu moich 
kumpli też." Dzięki za list i krytykę. Piszesz, że 
Gambler kosztuje 50 gr drożej i ma 2.5 raza więcej 
stron. Spójrzmy jednak na zawartość z punktu widze- 
nia Amigowca: Wydanie Specjalne 2/95 ma 32 stro- 
ny, z czego jakieś 27 zawierają informacje o grach i 


programach na Amigę. Wychodzi po niecałe 7 gr za 
stronę. Gambler 7/95 ma 84 strony, z czego ok. 15 
zawiera informacje o grach na Amigę. Wychodzi po- 
nad 15 gr za stronę. No chyba, że ktoś lubi czytać opi- 
sy gier na PC, czy debaty, jak Marek Jurek wpłynie na 
polską telewizję. Wakacyjny numer SECRET SERV|- 
CE (Bruner, ty świnio!) ma 68 stron, z czego 10 (dzie- 
sięć!) mniej lub bardziej dotyczy Amigi. To daje wynik 
25 gr za stronę. Jeśli porównywać liczbę stron do ce- 
ny, to najbardziej atrakcyjną wydaje mi się pewna bro- 
szurka z reklamami podwarszawskich firm, która ma 
ponad dwadzieścia stron i nie kosztuje nic! Co więcej, 
regularnie podrzucana jest pod moje drzwi, więc nie 
muszę biegać do kiosku. Cóż z tego, jeśli od razu tra- 
fia do kosza na śmieci... Poza tym Wydanie Specjalne 
ma dostarczać nam trochę zysku. Nie stać nas na do- 
kładanie do każdego wydanego numeru i czekanie na 
cud. W „DEATH MASK" grałem na A1200 z 6 MB 
RAM. Dlaczego tak ją zgnoiłem? Miał to być wspania- 
ty, kolorowy „DOOM” na Amigę, więc w takich katego- 
riach ją rozpatrywałem i W TAKICH KATEGORIACH 
GRA SIĘ CAŁKOWICIE WYŁOŻYŁA! A jeśli będzie- 
my się godzić na zalew Amigi przez miernotę, nigdy 
nie dogonimy peceta. 
Na tym kończę, lecę polować na Kurdle. 


Rafał Belke 


„Droga Redakcjo! 

Piszę ten list w związku z opublikowanym w Wyda- 
niu Specjalnym artykułem »Amiga versus reszta świa- 
ta«. Sam jestem amigowcem, więc artykuł ten bardzo 
mi się podobał. Jednak jego autor nie zwrócił uwagi 
na ważną rzecz. Otóż sprawa dotyczy grafiki na PC. 
Pan Krowicki napisał »Amiga nie ma jakichś wyjątko- 
wych możliwości graficznych« i ja zgadzam się z tą 
opinią, jednak dlaczego nie napisał Pan o tym, że PC 
wcale nie ma lepszej grafiki, a wręcz gorszą. Stwier- 
dzenie to poprę przykładem. Mój kolega załatwił sobie 
(załatwił, powiadasz? - przyp. RB) grę „MORTAL 
KOMBAT II" na PC. Aby porównać, najpierw zagrałem 
w tę grę u siebie na A500, a potem u kolegi. Stwier- 
dzam, że tła wykonane na PC mają więcej szczegó- 
łów, ale postacie nie przedstawiają nic szczególnego. 
W przeciwieństwie do Amigi dokładnie widać nie po- 
stacie, ale pixele, z których są one zbudowane. Nie 
jest to duża wada, ale na Amidze tego nie ma. Drugie 
rozczarowanie pecetem nastąpiło, gdy zobaczyłem 
grę „MAD DOG II” na CD-ROM. Kolega zachwycał się 
digitalizacją. Ja przychodzę, a tu pixel na pixelu, twarzy 
prawie nie widać i to ma być „prawie” film. Po piętna- 
stu minutach grania tak mnie rozbolały oczy, że od- 
szedłem od komputera. Podobnie było z grą „LE- 
GEND OF KYRANDIA”. Na PC postać Brandona jest 
kanciasta, na Amidze zaś opływowa. Myślę, że Amiga 
pod względem grafiki w wielu przypadkach przewy- 
ższa PC (w wyżej wymienione gry grałem na PC z kar- 
tą VGA/SVGA)." 

Jakub Drozdowski 


Autor listu przytoczył przykłady trzech programów 
na PC, w których jakość grafiki uznał za niezadowala- 
jącą. Ja bez problemu mogę przytoczyć kilkadziesiąt 
dalszych tytułów — i co z tego. Równie dobrze mogę 
przytoczyć kilkadziesiąt tytułów amigowskich, w któ- 
rych grafika ma żenującą jakość. Bo akurat jakość gra- 
fiki w konkretnej grze nie ma najczęściej żadnego 
związku z możliwościami graficznymi komputera. 
Twierdząc, że Amiga nie ma wyjątkowych możliwości 
graficznych, myślałem o tym, że podobne rozdzielczo- 
ści i liczbę kolorów są w stanie zapewnić niemal 
wszystkie współczesne platformy sprzętowe. Grafika 
gier amigowskich niejednokrotnie jest lepsza od ich 
pecetowskich wersji, co nie zmienia faktu, że niejedna 
gra na peceta jest lepsza graficznie niż jej amigowski 
odpowiednik. Akurat jeśli chodzi o jakość grafiki w 
grach, to ostatnio dominującą rolę zaczyna odgrywać 
czynnik nie mający żadnego związku z możliwościami 
graficznymi komputera — myślę tu o pojemności noś- 
nika programu - a w tej dziedzinie, dzięki upo- 
wszechnieniu się CD-ROM-ów, pecet zaczyna zdecy- 
dowanie górować nad Amigą. Wszystkich zaintereso- 
wanych problemami jakości grafiki i digitalizowanych 
filmów zapraszam do lektury cyklu moich artykułów 
poświęconych tej tematyce, który wkrótce ukaże się w 
„CD-ROM Magazyn - Multimedia”. 

LK. 


W roku 1993 światło dzienne ujrzało nowe dziecko firmy Commodore - Amiga 
CD32. Była to pierwsza 32-bitowa konsola do gier, pod względem technicznym 
znacznie przewyższająca najpopularniejsze wówczas systemy SNES (Nintendo) i 
Sega Mega Drive. Zgodnie z założeniami projektantów, miała ona rzucić konku- 
rencję na kolana i szturmem zdobyć rynek. Dziś, dwa lata później mamy szansę zwe- 
ryfikować te poglądy i przyjrzeć się, w jakim stopniu oczekiwania użytkowników zo- 


stały zaspokojone. 





AMIGA CD32 


stracone marzenia? 


a początek może powiedzmy kilka słów 
N na temat konstrukcji CD32 dla tych 

osób, które nie są zorientowane w te- 
macie. Najogólniej rzecz ujmując, konsola ta, to 
elektroniczne „wnętrzności” Amigi 1200 połą- 
czone z czytnikiem CD-ROM o podwójnej szyb- 
kości. Nie jest to jednak pełna prawda, gdyż 
CD32 została pozbawiona złącza szeregowego i 
równoległego, możliwości podłączenia twardego 
dysku, monitora RGB czy stacji dysków. W za- 
mian został zamontowany układ Akiko, wspoma- 
gający tworzenie skomplikowanej i bardziej zaa- 
wansowanej grafiki. To właśnie on jest odpowie- 
dzialny za nieprawidłowe działanie niektórych 
gier, przystosowanych specjalnie dla CD32, na 
standardowej A1200 z czytnikiem kompaktów. 

Co miało stanowić o sile tego urządzenia? 
Przede wszystkim 32-bitowy procesor, umożli- 
wiający tworzenie gier o niespotykanej dotąd ja- 
kości. Czytnik CD, dzięki któremu programy 
mogły stać się niezwykle rozbudowane i zawierać 
megabajty grafiki i dźwięku, o jakości płyt kom- 
paktowych. Grafika w 256 kolorach z ponad 
16-milionowej palety. Możliwość odczytywania 
zwykłych kompaktów z muzyką, czy z filmami w 
standardzie MPEG (po zakupieniu dodatkowej 
przystawki). | wreszcie kompatybilność z A1200, 
umożliwiająca łatwe przenoszenie na CD32 
starszych gier, zanim jeszcze powstaną nowe, pi- 
sane specjalnie dla tej konsoli. 

Dziś można zauważyć, że CD32 nie zdobyło 
większej popularności, może z wyjątkiem Wiel- 
kiej Brytanii. Nie można powiedzieć, że konso- 
la ta poniosła całkowitą klęskę, nawet w Polsce 
liczba jej użytkowników jest dość duża. Jedynie 
tanich, 8-bitowych podróbek Nintendo jest 
więcej (biorąc pod uwagę oczywiście tylko ry- 
nek konsol). Należałoby się jednak zastanowić, 
co było przyczyną słabego powodzenia tego, w 
końcu całkiem niezłego, produktu. 

Pierwszym powodem, który na tym zaważył 
już na samym początku, była odwieczna bo- 
lączka firmy Commodore - reklama i marketing, 
a raczej ich brak. Nie od dziś wiadomo, że 
nawet największy bubel można sprzedać przy 
jego olbrzymim rozreklamowaniu (vide rynek 
PO), jednak szefowie „naszej” firmy zdawali się 
tego nie zauważać i skutki ich niedopatrzeń je- 
steśmy zmuszeni ponosić my, użytkownicy. 

Po drugie - część producentów oprogramo- 
wania skupiła swoją uwagę na pecetach i 
wszystko, co wiązało się ze słowem Amiga, było 
przez nich traktowane jak powietrze. Również fir- 
my związane z naszą „przyjaciółką” od urodzenia, 
jak Psygnosis, Team 17 czy Bullfrog przeniosły 
ciężar swojej produkcji na platformę PC. Postę- 


powanie to można sobie wytłumaczyć coraz 
większą popularnością tych komputerów wśród 
graczy oraz możliwością większego rozbudowa- 
nia programu ze względu na fakt, iż każdy pecet 
jest wyposażony w twardy dysk, a tego, jakie daje 
to możliwości, nie trzeba chyba tłumaczyć. 
Kolejną przyczyną niepowodzenia CD32 jest 
fakt, który projektanci uważali za jeden z naj- 
większych plusów - kompatybilność z A1200. 


Spowodowało to, że producenci wychodząc z 
założenia, że nie będzie im się opłacać wyda- 
wanie gier specjalnie dla nowej konsoli, po pro- 
stu przystosowywali do niej istniejące już pro- 
gramy z A1200, dodając ewentualnie animowa- 
ne intro lub samplowaną mowę. Gier przezna- 
czonych tylko dla CD32 i korzystających w peł- 
ni z jej możliwości ukazało się niewiele, do dziś 
można je policzyć na palcach. Do najbardziej 
znanych należy zaliczyć „Microcosm”, „Infer- 
no”, „Litil Divil”, „Cyberwar”, „Megarace”, „La- 
birynth of Time” czy „Prey”. Nie jest to wiele, 
ale trzeba zauważyć, że są to gry naprawdę z 
klasą i prezentują duże możliwości CD32. 
Ostatnim „gwoździem do trumny” okazało się 
bankructwo firmy Commodore, które spowodo- 
wało jeszcze większy spadek zainteresowania 
producentów gier, którzy nie chcieli inwestować, 


często dużych pieniędzy, w tak niepewny i niesta- 
bilny rynek, jakim stali się użytkownicy Amig. Ko- 
lejnym następstwem krachu Commodore było 
wyczerpanie się zapasów komputerów, włącznie 
z CD32. W wyniku tego nawet ci, którzy pragnęli 
kupić tę konsolę, nie byli w stanie tego zrobić i 
zaopatrzyli się w sprzęt konkurencji. 

W międzyczasie pojawiły się nowe, dosko- 
nalsze technologicznie konsole. Wydaje się, że 
największe szanse na opanowanie rynku mają 
Sony Playstation, 3DO, Sega Saturn i będące 
wciąż w fazie opracowywania Ultra 64 firmy Nin- 
tendo. Uważam jednak, że odpowiednia polityka 
nowego właściciela Amigi pozwoli obecnym i 





przyszłym użytkownikom CD32 patrzeć z opty- 
mizmem w przyszłość. Wzbudzenie zaintereso- 
wania tym sprzętem wśród producentów opro- 
gramowania i wypuszczenie nowych gier wyko- 
rzystujących wszystkie drzemiące w tej maszynie 
możliwości, relatywnie niskie ceny software'u i 
samej konsoli, wszystko to zyskałoby CD32 no- 
wych zwolenników. Może nie umożliwiłoby na 
opanowanie rynku konsol, gdyż ta szansa została 
już bezpowrotnie zaprzepaszczona, ale z pewno- 
ścią pozwoliłoby to Escomowi uszczknąć „małe 
co-nieco" z olbrzymich zysków płynących z tej ga- 
łęzi sprzętu komputerowego. Tak więc, niech po- 
siadacze CD32 nie wyzbywają się jeszcze swych 
maszynek, możliwe, że już niedługo otworzą się 
przed nimi nowe, szerokie perspektywy. 


Fuzz 
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GURU MEDYTUJE 

To kolejny temat dla prześmiewców, tylko 
tym razem całkowicie chybiony. Bo tak na- 
prawdę, to komunikaty Guru są jedną z ZA- 
LET Amigi. Ja rozumiem, że pojawienie się 
tego komunikatu (szczególnie w modelu 
A500) doprowadza do szału każdego ami- 
gowca, a wśród atarowców i pecetowców 
wywołuje rozbawienie. Warto tylko wiedzieć 
o jednym. W przypadku pojawienia się Guru 
NIGDY nie jest winien komputer! Wina ZA- 
WSZE leży po stronie autora programu (lub 
„fachowości” hackera). Bo Guru jest jedy- 
nie sygnałem tzw. zawieszenia się systemu. 
A czy tylko Amiga ma tendencje do zawie- 
szania się? Może jestem pechowcem, ale 
nie spotkałem jeszcze modelu komputera, 
który by się nie zawieszał. Czyniły to Mera, 
Spektrum, C-64, różne rodzaje pecetów, 
Atari ST i czyni to moja Amiga. Cała różnica 
tkwi jedynie w Guru. Bo co zrobi pecet lub 
Atari ST, gdy system zawiesi się? Nic! Kom- 
puter „uda głupiego” i albo przestanie rea- 
gować na cokolwiek, albo zresetuje się i 
spokojnie przystąpi do bootowania. A użyt- 
kownik może jedynie wzruszyć ramionami, 
mruknąć „znowu jakiś błąd w programie" i 
zabrać się od nowa do pracy. Amiga nie jest 
lepsza od tamtych komputerów, na zawie- 
szenie systemu także reaguje resetem, ale 
przedtem jeszcze krzyczy „W programie jest 
błąd! Polega na tym i na tym, a wystąpił w 
poleceniu spod adresu takiego i takiego!” I 
to jest właśnie komunikat Guru. Mamy w 


nim podany rodzaj błędu oraz adres. Oczy- 


wiście, przeciętny użytkownik Amigi niewie- 
le skorzysta z tej informacji, gdyż jest ona 
skierowana głównie do programistów. Ale 
_ robienie wady z tego, że komputer sam in- 
formuje o przyczynach błędów to albo igno- 
rancja, albo zła wola. Zresztą same błędy 


Guru były problemem jedynie w początko- 
wym okresie rozwoju Amigi. Z czasem pro- 


gramiści nauczyli się programowej obsługi 
błędów (to te wszystkie komunikaty o braku 
pamięci, konieczności włożenia dyskietki, 
niemożności znalezienia określonego pliku 
itd.) a samo Guru zostało oswojone. Po- 
cząwszy od Kickstartu 2.0 błąd w programie 
przestał powodować całkowite zawieszenie 
systemu. Najczęściej kończy się jedynie na 
przerwaniu tylko tego zadania (Tasku), w 
którym pracował program — wszelkie inne 
zadania można kontynuować, a nawet uru- 
chamiać nowe! Dzięki temu istnieje szansa 
odzyskania danych wygenerowanych przez 
zawieszony program. 
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A dlaczego twierdzę, że wina za zawie- 
szenie systemu leży zawsze po stronie pro- 
gramisty? Bo to niestety prawda. Programi- 
ści bardzo często grzeszą zwykłym brakiem 
wyobraźni i zakładają, że użytkownik zawsze 
będzie działał zgodnie z ich intencjami. Na 
przykład proszą użytkownika o wpisanie ja- 
kiejś danej i zakładają, że użytkownik to zro- 
bi. A użytkownik może być niecierpliwy, nie- 
uważny, głupi, albo po prostu ciekawy i za- 
miast wprowadzić daną naciśnie klawisz En- 
ter. Dobry programista przewidzi tę sytuację 
i wymusi na użytkowniku wprowadzenie da- 
nej w prawidłowej formie, a marny — pozwoli 
by program próbował przetworzyć tę nie- 
istniejącą daną, co w efekcie może dopro- 
wadzić do zawieszenia systemu. Innym pro- 
blemem jest programista z „klapkami na 
oczach”, który myśli, że jego program 
będzie zawsze uruchamiany na takim sprzę- 
cie, jakim on aktualnie dysponuje. Użytko- 
wnik może jednak zmienić odrobinę konfi- 
gurację sprzętu, albo producent może do 
niego wprowadzić drobne zmiany poprawia- 
jące jego działanie i nagle okazuje się, że 
program przestaje działać, albo w określo- 
nych sytuacjach powoduje zawieszenie sy- 
stemu. Doświadczają tego właściciele Amig 
wraz z pojawieniem się nowej generacji 
tego komputera. Wtedy zawsze okazuje się, 
że mimo deklarowanej 100% zgodności 
sprzętu „w dół”, część programów po pro- 
stu nie chce działać — bo programiści chcie- 
li być mądrzejsi i zastosowali np. niestandar- 
dowe wywołania funkcji bibliotecznych. Po- 
czątkowo na Amigach komunikaty Guru były 
prawdziwą zmorą, co nie najlepiej świadczy 
o solidności i wyobraźni ówczesnych pro- 


_ gramistów Amigi. Ale niech pecetowcy nie 


zacierają rąk. Programiści pecetów wcale 
nie są lepsi. Jeszcze dziś można na przykład 
spotkać mnóstwo gier, które działają z różną 


_ prędkością na różnych modelach peceta. A 


to przecież typowy błąd w sztuce programo- 
wa choć pecetowcy tak do niego przy- 
wykli, że uważają go za rzecz zupełnie natu- 
ralną! Indolencja programistów nie zna gra- 
nic ni kordonów. W połowie lat 80. trafiła na 
przykład na rynek gra przygodowa, w której 
na samym początku należało wejść do 
bocznej komnaty po dalsze instrukcje. | na 
tym kończyła się rozgrywka, bo programista 
nie przewidział, że aby kontynuować grę 
użytkownik musi móc wyjść z tej komnaty! 


KOLORY AMIGI SĄ OSZUKANE 

Dumą amigowców od samego początku 
było to, że ich komputer mógł wyświetlać 
obrazy w 4096 kolorów. Jeszcze do nieda- 
wna atarowcy i pecetowcy szczycili się tym, 
że ich komputery wyświetlają zaledwie 256 
kolorów, ale są to „prawdziwe” kolory, w 
odróżnieniu od „oszukanych” kolorów Ami- 


gi. Skąd się to wzięło? Atari ST i pecety 
mogą korzystać z 8-bitowej definicji koloru 
każdego z pikseli ekranu. Jak łatwo przeli- 
czyć daje to właśnie 256 możliwości. 16-bi- 
towe Amigi pozwalały jedynie na 6-bitową 
definicję koloru piksela, czyli praktycznie 
powinny umożliwiać pojawienie się na ek- 
ranie 64 kolorów. Twórcy Amigi zastosowa- 
li jednak pewną sztuczkę, która przy 6-bito- 
wej definicji piksela pozwalała wyświetlić 
na ekranie wszystkich 4096 kolorów z pa- 
lety Amigi. Jako, że była to jedynie 
sztuczka, więc niemożliwe było przy tym 
dowolne definiowanie koloru dowolnego 
piksela ekranu. Taki tryb graficzny (HAM) 
umożliwiał jedynie wyświetlenie dowolne- 
go piksela w jednym z 16 wybranych kolo- 
rów palety, albo zmianę wartości jednej z 
trzech składowych koloru w stosunku do 
piksela sąsiedniego. Nie jest to zbyt suro- 
we ograniczenie, gdyż przejście z jednego 
koloru do drugiego wymaga co najwyżej 3 
pikseli (w praktyce wystarczają dwa). Może 
to powodować pewną nieostrość kontu- 
rów, więc takie odwzorowanie obrazu jest 
faktycznie nieco sfałszowane. Ale jedno- 
cześnie zauważmy, że większość wielo- 
barwnych grafik najwyższej rozdzielczości 
na pecetach jest obecnie kompresowa- 
nych standardem JPEG. Ci, którzy się tym 
trochę interesują wiedzą, że kompresja 
JPEG polega nie na czym innym, ale właś- 
nie na fałszowaniu rzeczywistego obrazu! 
Co najwyżej metoda fałszerstwa jest inna, 
ale efekt końcowy jest ten sam — obraz wy- 
świetlany nie jest wierny obrazowi rzeczy- 
wistemu. Purystom wierności obrazu warto 
jeszcze przypomnieć o tym, że nawet 4096 
kolorów (a tym bardziej 256) nie jest w sta- 
nie wiernie odtworzyć rzeczywistych barw 
obiektu. Nawet paleta 16 milionów kolo- 
rów, to tylko pewne przybliżenie rzeczywi- 
stości. Jeśli już więc mam na ekranie obe- 
jrzeć reprodukcję „Słoneczników” Van 
Gogha, to sam muszę podjąć decyzję czy 
chcę je obejrzeć w 4096 kolorach i pe- 
wnym rozmyciu konturów, czy też wolę 
mieć kontury ostre jak żyleta (impresjonizm 
i ostre kontury, ha, ha hal), ale paletę zre- 
dukowaną do 256 kolorów. Fałsz lub fałsz 
- wybór należy do Ciebie! 

Amiga 1200 nawet ten argument wytrą- 
ca przeciwnikom z ręki. Na niej jest już bo- 
wiem możliwa normalna 8-bitowa definicja 
koloru piksela. A na deser użytkownik 
otrzymuje nowy tryb HAM8, w którym moż- 
liwe jest wyświetlenie na ekranie ponad 
262 tys. kolorów z palety 16.8 mln! Nie jest 
to już źle, nawet w porównaniu z kompute- 
rami w konfiguracji umożliwiającej wykorzy- 
stanie z tzw. true-coloru, czyli właśnie z pa- 
lety 16.8 miliona kolorów. Bo warto sobie 
uświadomić, że przy dzisiejszych roz- 
dzielczościach ekranu to bogactwo palety 
jest bardzo złudne. Z prostej arytmetyki wy- 
nika, że obraz w rozdzielczości 640x480 
zawiera niewiele ponad 300 tys. pikseli, 
więc co najwyżej taka liczba kolorów może 
być równocześnie widoczna na ekranie! 


Jak widać, koronne argumenty zapiek- 
łych wrogów Amigi mają bardzo wątpliwą 
jakość. Może więc warto poświęcić chwilę 
ZALETOM Amigi, szczególnie w odniesie- 
niu do pecetów. 


Leszek Krowicki 








KONKURS 


Oto kadiejny oddnek naszego konkursu Przyponinam że należy odgadnąć tytuł 


gry, na podstawe której powstał poniższy tekst. Tymrazem walczyde o gry: 
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4 dyski 
AMIGA 


MARKSOFT 
ul. Lipińska 2, 00-968 
Warszawa 45 skr. poczt. 114 
tel. (0-2) 663-93-90 


NAGRODY FIRMY 


TWIN SPARK SOFT 
skr. poczt. 18, 31-705 Kraków 60 
tel. (0-12) 43-15-37 


Rozwiązanie konkursu z nr. 2/95 






MIRAGE SOFTWARE 
Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4 
-_ tel. (0-2) 671 7777 


$ Chodziło o grę „ALL NEW WORLD OF LEMMINGS” 


Nagrody wyl osowali 


Paweł Pych 





A oto nowa zagadka 


Człowiek uczący Stefana przysposobienia 
obronnego nie był do końca normalny. Jak 
zresztą większość nauczycieli P.O. Z powodu 
wyrazu twarzy i sposobu prowadzenia lekcji 
uczniowie nazywali go Adolf. Jednak 
prawdziwe trudności zaczęły się gdy Stefan 
nastąpił belfrowi na odcisk, głośno powąt- 
piewając w jego zdrowie psychiczne. W każ- 
dym razie wynik był taki, że Stefanowi groziła 
strzała na koniec roku. Niedawno rodzice ku- 
pili mu grę. Wiem, to nieprawdopodobne, 
aby rodzice zachęcali dziecko do gry na kom- 
puterze, ale tym razem starzy Stefana mieli w 
tym swój cel. „W tej grze lata się śmigłow- 
cem i wypełnia różne misje wojskowe” po- 
wiedział mu ojciec, „Graj, poznawaj tajniki 
zadań helikopterów bojowych, a kiedy bę- 
dziecie omawiać na P.O. lotnictwo, popi- 
szesz się wiadomościami.” Tak więc kiedy 
nadszedł ten wyczekiwany moment, Stefan 
był już nieźle przygotowany. 


Marek Dudulski 


Łomza 


ZIEMI) 
Warszawa 





Adolf był tego dnia nie w sosie, więc za- 
miast prowadzenia lekcji postanowił przepy- 
tać klasę z tematu, którego jeszcze nie prze- 
rabiali. Padło na lotnictwo. Jakież było jego 
zdziwienie, gdy ujrzał Stefana zgłaszającego 
się do odpowiedzi. Z niechęcią (przepadnie 
okazja postawienia kilkunastu pał) udzielił 
uczniowi głosu. 

- O myśliwcach nie wiem za dużo, ale 
śmigłowce mam w małym paluszku - wypalił 
Stefan. 

- Tak? Do czego więc służą współczesne 
śmigłowce bojowe? 

- Do desantu małych grup żołnierzy i zabie- 
rania ich z terenów wroga... 

- Taaak, i do czego jeszcze? 

- Do likwidowania celów w powietrzu, na 
ziemi, a także na wodzie. 

- Na wodzie? 

- No, takich małych uzbrojonych łodzi. 
Wbrew pozorom jest to bardzo pomocne np. 


podczas eskortowania myśliwców na lotnis- 
kowiec... 

- Eskortowania myśliwców? Przez śmigło- 
wiec?! 

— Tak, pilot myśliwca obiera sobie taką tra- 
sę przelotu, aby odwiedzić wszystkie oko- 
liczne łodzie nieprzyjaciela i jeśli nie oczyści- 
my wcześniej terenu zostaje strącony. Nie 
wiem kto daje takim baranom samolot, w każ- 
dym razie od eskortowania myśliwców 
znacznie bardziej wolę ich przewożenie. 

— Przewożenie? Co masz na myśli? - Adolf 
kompletnie już zgłupiał. 

- Nie wie pan jak się przewozi myśliwce? 


- Normalnie: podlatuje się, bierze na hak i leci 


na okręt. Trochę trudno się lata z takim ładun- 
kiem, ale i tak łatwiej niż podczas transportu 
czołgu, który... Co się panu stało?! O rany! 
Niech ktoś leci po pomoc! Pytanie brzmi: jaka 
gra pomogła Stefanowi tak wspaniale poznać 
zadania śmigłowców bojowych? 
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